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“We are born tabularasa, a blank slate, and that our immediate  
surroundings create how we view the world” 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran 
interaktif yang layak untuk mengenalkan konsep pengurangan pada anak taman 
kanak-kanak kelompok B. Kelayakan dalam hal ini ditinjau dari aspek edukatif, 
estetika, dan teknis. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and 
development). Model pengembangan yang dipakai mengadaptasi dan 
memodifikasi langkah-langkah penelitian dan pengembangan Borg and Gall. 
Langkah yang ditempuh dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu: 1) 
penelitian dan pengumpulan data, 2) perencanaan, 3) pengembangan draf produk, 
4) uji coba lapangan awal, 5) merevisi hasil uji coba lapangan awal, 6) uji coba 
lapangan, dan 7) penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan. Subjek uji coba 
penelitian ini adalah anak kelompok B TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul, 
dengan dua tahap pelaksanaan uji coba yaitu uji coba lapangan awal dengan 3 
subjek dan uji coba lapangan dengan 16 subjek. Teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. Analisis data 
menggunakan metode deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan penilaian dari ahli materi mendapatkan rata-
rata skor 4,80 dengan kriteria sangat baik dan penilaian dari ahli media 
memperoleh rata-rata skor 4,38 dengan kriteria sangat baik. Hasil penilaian pada 
uji coba lapangan awal mendapatkan presentase 94,4% dengan kriteria layak dan 
hasil uji coba lapangan memperoleh presentase 95,3% dengan kriteria layak. 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan media 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” layak digunakan sebagai media 
pembelajaran interaktif untuk mengenalkan konsep pengurangan pada anak taman 
kanak-kanak kelompok B. 
 
Kata Kunci : media pembelajaran interaktif, pengenalan konsep pengurangan, 
anak TK kelompok B 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan 
kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 
pendidikan lebih lanjut (UU RI no 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas pasal 1 ayat 
14). Pendidikan anak usia dini dapat diselenggarakan pada jalur formal, non 
formal, maupun informal. Pada jalur formal berbentuk Taman Kanak-kanak (TK) 
atau Raudhatul Athfal (RA). 
TK berfungsi  untuk membina, menumbuhkan,  mengembangkan seluruh 
potensi anak secara optimal, sehingga  terbentuk perilaku  dan kemampuan dasar 
sesuai dengan  tahap perkembangannya agar memiliki  kesiapan untuk memasuki 
pendidikan selanjutnya (Direktorat Pembinaan TK dan SD, 2010).  Pembelajaran 
di TK diarahkan pada pencapaian pertumbuhan dan perkembangan anak yang 
dikategorikan pada usia 4-6 tahun agar anak siap untuk mengikuti pendidikan 
selanjutnya yaitu di Sekolah Dasar (SD) ataupun MadrasahIbtidaiyah (MI).  
Perkembangan anak yang dimaksudkan di atas dapat digambarkan sebagai 
bertambahnya kemampuan dalam struktur dan fungsi tubuh anak yang lebih 
kompleks dalam pola yang teratur (Rita Eka Izzaty, 2008: 3). Dalam masa 
perkembangan, anak-anak merasa aman mencoba dan menemukan hal-hal baru 
(trial and error) yang kemudian akan diungkapkannya pada lingkungan sekitar 
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atau orang-orang terdekatnya. Selama masa perkembangan ini, diharapkan anak-
anak mampu memecahkan masalah yang dihadapinya dengan lebih baik melalui 
pendidikan yang diterimanya.Perkembangan awal sangat penting, karena dasar 
awal cenderung bertahan dan mempengaruhi sikap dan perilaku anak sepanjang 
hidupnya. Oleh karena itu perlu adanya upaya untuk menstimulasi perkembangan 
anak.  
Upaya menstimulasi perkembangan ini dapat dilakukan melalui belajar 
sambil bermain. Bermain bagi seorang anak adalah sesuatu yang sangat penting, 
sekaligus merupakan pekerjaan dan business bagi semua anak usia dini (Papalia 
dalam Harun Rasyid, 2012: 65). Dengan bermain anak-anak akan bertambah 
pengalaman dan pengetahuannya. Bermain juga memberikan kesempatan anak 
untuk bereksplorasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi, dan 
belajar secara menyenangkan. Esensi bermain menurut Slamet Suyanto (2005: 9) 
meliputi perasaan senang, demokratis, aktif, tidak terpaksa, dan merdeka. 
Pembelajaran hendaknya disusun sedemikian rupa sehingga menyenangkan, 
membuat anak tertarik untuk ikut serta, dan tidak terpaksa. Guru memasukkan 
unsur-unsur edukatif dalam kegiatan bermain tersebut, sehingga anak secara tidak 
sadar telah belajar berbagai hal. 
Anak TK kelompok B merupakan anak yang rata-rata usianya 5-6 tahun. 
Menurut Hurlock (1995: 27) usia 5-6 tahun masih termasuk dalam masa anak-
anak awal.Masa ini merupakan masa peka untuk mendapatkan rangsangan yang 
berkaitan dengan aspek fisik motorik, kognitif, sosial emosional, nilai agama dan 
moral, bahasa serta seni. Perkembangan kognitif sendiri dimaksudkan agar anak 
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mampu melalukan eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca inderanya, 
sehingga dengan pengetahuan yang didapatkannya tersebut anak-anak dapat 
mengeksplorasi apa yang ada di lingkungannya. Perkembangan kognitif anak 
kelompok B diantaranya mengenai pengetahuan umum, sains, dan matematika. 
Matematika merupakan hal penting dalam kehidupan manusia karena 
dalam kehidupan sehari-hari manusia tidak lepas dari penggunaan konsep-konsep 
dalam matematika seperti ketika sedang berbelanja, menghitung benda, mengukur 
benda, dan lain-lain. Mengingat pentingnya matematika dalam kehidupan, maka 
konsep-konsep dalam matematika harus dikenalkan sejak dini. Konsep-konsep 
matematika yang harus dikenalkan pada anak usia dini diantaranya adalah 
membilang, geometri, pengukuran, pola, mengklasifikasikan, grafik, dan operasi 
bilangan. Pengurangan merupakan bagian dari operasi bilangan yang perlu 
diajarkan pada anak, seperti yangdiungkapkan Slamet Suyanto (2005: 73) bahwa 
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian merupakan operasi 
bilangan yang sangat dasar, dan bagi anak usia dini dapat menambah dan 
mengurang serta membandingkan sudah sangat baik. Pengenalan konsep 
pengurangan dilaksanakan setelah anak belajar penjumlahan. 
Kemampuan mengenal konsep pengurangan merupakan dasar bagi anak 
untuk menyelesaikan masalah dari lingkungan sekitarnya. Dalam kehidupan 
sehari-hari, anak dimungkinkan memperoleh pengalaman dalam berhitung. 
Sebagai contohnya, ketika anak membeli lima buah apel, kemudian apel tersebut 
dimakan dua buah, anak akan memahami bahwa buah apel tersebut berkurang dua 
dan sisanya tinggal tiga buah. Pemahaman tersebut diperoleh melalui konsep 
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pengurangan. Pengenalan konsep pengurangan juga bertujuan merangsang proses 
berpikir anak. Yeni Rachmawati & Euis Kurniati (2010: 20) mengemukakan 
perilaku anak yang cerdas, antara lain ditunjukkan oleh lincah dalam berpikir 
yang seringkali ditandai dengan rasa ingin tahu yang besar, serta aktif dan giat 
dalam bertanya dan cepat tanggap dalam menghadapi persoalan. Melalui 
pembelajaran mengenal konsep pengurangan, pada dasarnya memberikan 
stimulus perilaku cerdas anak pada aspek kognitif. 
Pelaksanaan pengenalan pengurangan untuk anak TK kelompok B 
sebaiknya tidak selalu melalui pembelajaran konvensional di dalam kelas yang 
bersifat monoton, namun juga harus melibatkan seluruh aspek perkembangan 
anak. Pembelajaran harus mendapatkan sentuhan didaktik-metodik, sehingga 
aktivitas yang dilakukan dapat mencapai tujuan pengajaran(Octavia Sinta, 2012: 
3). Dalam pembelajaran terjadi transfer of knowledge antara guru dengan siswa 
baik secara searah (dari guru ke siswa) maupun dua arah (terjadi pertukaran antara 
guru dengan siswa). Dalam proses pengenalan pengurangan, guru mengajarkan 
berbagai metode dan cara untuk membantu anak memahami konsep-konsep 
pengurangan. Namun demikian, anak masih sering memiliki persepsi yang 
berbeda-beda dalam menerima materi yang disampaikan. 
Teknik penyampaian materi dari seorang guru belum tentu sesuai dengan 
persepsi anak. Dari hasil pengamatan awal yang penulis lakukan pada anak 
kelompok B2 di TK PKK 51 Terong, Kecamatan Dlingo, Kabupaten Bantul 
menunjukkan bahwa anak-anak cenderung mudah belajar penjumlahan, namun 
masih kesulitan memahami konsep pengurangan. Dari 16 anak yang penulisamati, 
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13 anak atau 81,25% masih kebingungan dalam memahami konsep pengurangan. 
Senada dengan hasil observasi penulis, dalam jurnal penelitian yang ditulis oleh 
Nurhain Pakaya (2015) pada Kelompok B di TK Negeri Pembina Ki Hadjar 
Dewantoro Kecamatan Kota Selatan, Kota Gorontalo menunjukkan bahwa pada 
observasi awal sebagian besar anak belum mampu mengenal konsep pengurangan 
bilangan 1-20. Dari 23 anak, baru 8 anak atau 35% yang mampu mengenal konsep 
pengurangan dan 15 anak atau 65% belum mengenal konsep pengurangan. 
Ditemui dalam pembelajaran guru menanyakan pada anak seperti: “Jika kamu 
memiliki 10 buah permen dan dimakan 3 buah permen sisa permen tinggal 
berapa?” Anak-anak masih belum memahami. 
Kurangnya kemampuan pengurangan disebabkan karena penguasaan anak 
akan konsep pengurangan masih rendah. Penyebab dari hal ini adalahpenggunaan 
teknik dan media yang belum tepat. Dari hasil observasi penulis dan jurnal yang 
ditulis Nurhain Pakaya (2015) menunjukkan bahwa, guru biasanya memberikan 
materi dengan metode bercerita yang kemudian diikuti dengan pemberian tugas 
dengan menggunakan lembar kerja anak sebagai alat belajarnya. Hal ini 
menyebabkan proses pembelajaran kurang efektif dan kurang menyenangkan 
sehingga anak merasa jenuh. Di sisi lain, guru juga menjelaskan bahwa masih 
kesulitan mengembangkan media dalam pembelajaran pengurangan. Biasanya, 
media yang digunakan dalam pengenalan konsep pengurangan hanya 
menggunakan benda-benda yang ada di kelas.Sementara itu, menurut Jean Piaget 
(dalam Arif Rohman, 2008:125) perkembangan intelektual anak usia dibawah 7 
tahun berada pada fase atau tahap praoperasional, dimana kemampuan skema 
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kognitif anak-anak masih terbatas, sehingga anak-anak cenderung lebih suka 
meniru perilaku orang lain atau meniru hal-hal yang pernah dilihat dan 
dianggapnya menarik. Oleh karena itu media yang menarik sangat disarankan 
sebagai alternatif dalam pembelajaran.  
Media pembelajaran dapat diartikan sebagai sarana yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan-pesan dalam pembelajaran. Pada proses belajar mengajar, 
terdapat unsur memberi dan menerima baik bagi guru maupun peserta didik 
sehingga diperlukan media pembelajaran. Digunakannya media pembelajaran 
dapat mempertinggi kualitas belajar siswa dalam pembelajaran yang pada 
gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya (Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai, 2002: 2).  Penelitian yang dilakukan oleh British 
Audio-Visual Association yang dikutip oleh Cucu Eliyawati (2005: 107) 
menunjukkan bahwa 75% hasil belajar seseorang diperloeh melalui indera 
penglihatan (visual), 13% melalui indera pendengaran (auditori), 6% melalui 
indera sentuhan dan perabaan, serta 6% melalui indera penciuman dan 
lidah.Sementara itu, Azhar Arsyad (2011: 9) menjelaskan belajar dengan 
menggunakan indera ganda seperti mata dan telinga akan memberikan keuntungan 
bagi siswa. Hal itu dikarenakan selain siswa dapat mendengarkan, siswa juga 
dapat melihat gerakan yang akan dipelajari. 
Media yang menggunakan indera ganda dapat berbentuk kombinasi antara 
teks, grafik, animasi, suara, ataupun video. Kombinasi antara lebih dari satu media 
tersebut sering dikenal dengan istilah multimedia (Azhar Arsyad, 2011: 170). 
Salah satu jenis multimedia yaitu media pembelajaran interaktif. Pembelajaran 
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yang interaktif merupakan pembelajaran yang disajikan kepada anak dan anak 
tidak hanya mendengar serta melihat video dan suara, tetapi juga memberikan 
respon yang aktif. Melalui media pembelajaran interaktif sebagai media untuk 
mengenalkan pengurangan kepada anak, diharapkan dapat membangkitkan 
semangat anak TK kelompok B dalam belajar, serta dapat memudahkan guru 
dalam memberikan materi belajar. 
Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pengenalan konsep 
pengurangan pada TK masih jarang ditemukan. Hal ini dikarenakan masih 
dianggap sulitnya pembuatan media menggunakan komputer dan masih 
terbatasnya media tersebut dalam internet. Penulis mencoba mencari dalam 
internet (youtube) tentang media yang digunakan dalam pengenalan pengurangan 
khususnya media pembelajaran interaktif, namun masih jarang ditemukan. Rata-
rata media pembelajaran interaktif yang ada berupa konsep penjumlahan dan 
mengenal bilangan. Media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan konsep 
pengurangan yang terdapat di internet rata-rata diperuntukkan untuk anak SD. 
Berdasarkan hal tersebut, penulis dapat menyimpulkan bahwa media untuk 
mengenalkan konsep pengurangan untuk anak TK kelompok B dalam bentuk 
media pembelajaran interaktif masih terbatas. 
Keterbatasan media pembelajaran interaktif pengenalan konsep 
pengurangan untuk anak kelompok B tersebut berakibat pada proses pembelajaran 
dimana anak hanya mendapatkan langkah-langkah pengurangan yang abstrak dan 
diikuti praktik dengan menggunakan LKA. Hal tersebut akan terlihat monoton dan 
membosankan bagi anak. Sementara itu, pengenalan pengurangan dapat dilakukan 
8 
 
tidak hanya melalui LKA, namun juga dapat melalui media yang melibatkan 
unsur animasi, gambar, teks, dan audio sehingga menimbulkan ketertarikan pada 
anak. Dengan pertimbangan tersebut, perlu disusun sebuah media yang 
mengandung unsur-unsur di atas berupa media pembelajaran interaktif. 
Pengenalan pengurangan menggunakan media pembelajaran interaktif akan 
menambah perbendaharaan pengetahuan anak tentang media selain benda-benda 
sekitarnya, lebih menarik, serta lebih menyenangkan untuk anak. Media 
pembelajaran interaktif juga dapat digunakan secara klasikal (dalam kelas) 
maupun secara mandiri oleh anak dengan pendampingan orang dewasa.   
Lisnawaty Simanjuntak,dkk, (1993:206) mengatakan untuk merangsang 
minat anak-anak belajar matematika adalah dengan menyajikan materi 
matematika dengan menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti, 
sehingga mereka mudah belajar dan menerima pelajaran dari pendidiknya maupun 
orang tuanya. Melihat hal tersebut, maka perancangan media pembelajaran 
interaktif yang akan penulis kembangkan disesuaikan dengan komponen-
komponen dalam pembelajaran, yaitu meliputi tujuan, bahan (materi), metode dan 
alat pembelajaran (media), serta penilaian (Nana Sudjana, 2002: 30).  
Tujuan disesuaikan dengan aturan Permendikbud RI nomor 146 tahun 
2014 tentang kurikulum 2013 PAUD yang menjelaskan bahwa pengenalan konsep 
pengurangan merupakan salah salah satu indikator yang diharapkan dapat dicapai 
dengan tuntas. Bahan (materi) disesuaikan dengan kajian teori tentang pengenalan 
konsep pengurangan untuk anak kelompok B yaitu meliputi pengertian tentang 
pengurangan, dan langkah-langkah belajar pengurangan. Metode yang digunakan 
9 
 
cenderung kepada metode diskusi dan tanya jawab, dimana media pembelajaran 
yang dikembangkan berfungsi sebagai alat belajar untuk mendukung metode 
tersebut (media pembelajaran interaktif yang dikembangkan berisi tokoh kartun 
yang mengajak bercakap-cakap dan bertanya kepada anak). Guru dalam hal ini 
menjadi pendamping anak. Penilaian dilakukan dengan mengukur kemampuan 
anak tentang pemahaman konsep pengurangan melalui latihan soal pengurangan 
yang ada dalam media pembelajaran interaktif. Selain memperhatikan komponen-
komponen pembelajaran tersebut, pemberian nama media pembelajaran interaktif 
yang unik juga akan membuat anak lebih tertarik untuk menggunakan media 
tersebut. Oleh karena itu penulis memberikan judul media yang unik yaitu ”Bedah 
Beruang (Belajar Mudah Berhitung Kurang).” 
Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penulisakan 
mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan konsep  
pengurangan yang didesain secara menarik. Media ini dapat membantu guru 
dalam menyampaikan materi operasi bilangan pengurangan, membantu 
mengaktifkan anak terlibat langsung dalam pembelajaran, dan mudah 
penggunaannya. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas maka dapat 
diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut: 
1. Anak-anak kelompok B di TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul dan TK Negeri 
Pembina Ki Hadjar Dewantoro, Kota Selatan, Gorontalo masih kesulitan 
dalam mengenal konsep pengurangan. 
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2. Penyampaian materi dalam mengenalkan konsep penguranganpada anak 
kelompok B masih didominasi dengan metode bercerita dan pemberian latihan 
pengurangan sehingga masih abstrak. 
3. Media yang digunakan cenderung monoton seperti lembar kerja anak sehingga 
menimbulkan kebosanan. 
4. Kurangnya media yang memudahkan anak belajar mengenal konsep 
pengurangan. 
5. Belum dikembangkannya media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan 
konsep pengurangan pada Anak TK Kelompok B. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini akan dibatasi pada 
identifikasi masalah nomor 5 yaitu belum dikembangkannya media pembelajaran 
interaktif untuk mengenalkan konsep pengurangan pada Anak Taman Kanak-
kanak Kelompok B. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas maka dapat dirumuskan masalah yaitu: 
Bagaimana menghasilkan media pembelajaran interaktif yang layak untuk 
mengenalkan konsep pengurangan bagi anak TK kelompok B? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk media 
pembelajaran interaktif yang layak untuk mengenalkan konsep pengurangan bagi 
anak TK kelompok B. 
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F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Hasil produk berupa program atau software media pembelajaran interaktif 
yang nantinya akan dikemas dalam bentuk compact disk (CD) dan digunakan 
dengan bantuan komputer. 
2. Pengembangan media pembelajaran interaktif mengacu pada komponen-
komponen pembelajaran, yaitu meliputi tujuan, bahan (materi), metode dan 
alat pembelajaran (media), serta penilaian. 
a. Tujuan pengembangan media pembelajaran interaktif adalah untuk 
mengenalkan konsep pengurangan pada anak TK Kelompok B. Tujuan ini 
sesuai dengan indikator pencapaian perkembangan dalam aturan 
Permendikbud RI nomor 146 tahun 2014 tentang kurikulum 2013 PAUD. 
b. Bahan (materi) yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif “Bedah 
Beruang” iniberisi model tutorial tentang pengenalan konsep pengurangan. 
Terdapat beberapa kegiatan belajar yang memuat hal-hal sebagai berikut: 
1) Pembukaan, yang berisi tentang standar dan indikator pencapaian 
perkembangan. 
2) Penjelasan tentang fungsi-fungsi setiap tombol yang ada dalam media 
pembelajarn interaktif. 
3) Kegiatan belajar (materi) meliputi pemahaman tentang konsep-konsep 
pengurangan, dan tutorial pengurangan menggunakan gambar, jari 
tangan, serta garis bilangan. 
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4) Evaluasi yang terdapat di setiap akhir tutorial. 
c. Metode yang digunakan meliputi diskusi berupa percakapan antara tokoh 
dalam media pembelajaran interaktif dengan anak dan tanya jawab pada 
bagian evaluasi. 
d. Penilaian (evaluasi) berupa latihan soal pengurangan berbentuk pilihan 
ganda untuk mengukur kemampuan anak.  
3. Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan dapat digunakan anak secara 
klasikal pada bagian penjelasan tentang konsep tutorial pengurangan, dan 
individual pada bagian evaluasi dengan pendampingan guru atau orang 
dewasa. 
4. Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan terdiri dari elemen teks, 
gambar, suara, animasi yang dikolaborasikan untuk menjelaskan tentang 
konsep pengenalan pengurangan untuk anak usia 5-6 tahun (kelompok B). 
5. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif ini disesuaikan 
dengan karakteristik anak kelompok B yaitu secara komunikatif, suara yang 
ramah, lucu, dan bersahabat dengan anak. 
6. Media pembelajaran interaktif ini dibuat menggunakan program aplikasi 
Adobe Flash yang dikolaborasikan dengan beberapa program aplikasi lain 
seperti: Corel Draw, Adobe Photoshop, Microsoft Office, dan Adobe Audition. 
 
G. Asumsi Pengembangan 
Belajar merupakan suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan 
pada diri seseorang. Perubahan sebagai hasil proses belajar dapat ditunjukkan 
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dalam berbagai bentuk seperti berubah pengetahuannya, pemahamannya, sikap 
dan tingkah lakunya, serta aspek-aspek lain yang ada pada individu. Belajar akan 
efektif jika ada komponen-komponen dalam pembelajaran yang salah satunya 
adalah media pembelajaran. Dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran 
merupakan alat yang dapat menjembatani tercapainya sebuah proses yang 
diinginkan. Penggunaan media pembelajaran sebagai sumber belajar 
memungkinkan dapat memberikan motivasi dan peningkatan semangat belajar 
anak, serta dapat merangsang anak untuk berperan aktif dalam kegiatan belajar 
baik individu maupun bersama.  
Media pembelajaran interaktif dapat dimanfaatkansebagai media alternatif 
dalam proses pembelajaran yang dapat mengurangi abstraksi penyampaian materi 
operasi pengurangan. Sebelum dimanfaatkan sebagai sumber belajar, maka media 
pembelajaran interaktif harus dikembangkan dengan benar, dari segi tujuan, isi 
materi, kesesuaian dengan kebutuhan lapangan, dan karakteristik anak. Tujuan 
didasarkan pada kurikulum yang berlaku yaitu kurikulum 2013 dalam aturan 
Permendikbud RI no 146 tahun 2014 yang menyebutkan bahwa pengenalan 
operasi bilangan merupakan indikator yang harus dicapai dengan tuntas.  
Isi materi didasarkan pada pemahaman tentang konsep pengurangan dan 
langkah-langkah mengenalkan konsep pengurangan. Kebutuhan di lapangan 
diperoleh melalui hasil pengamatan di kelompok B TK PKK 51 Terong, Dlingo, 
dan mengkaji jurnal yang ditulis oleh Nurhain Pakaya (2015) yang berjudul 
Meningkatkan Kemampuan Anak Mengenal Konsep Pengurangan Melalui Teknik 
Bermain di Kelompok B TK Negeri Pembina Ki Hadjar Dewantoro Kecamatan 
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Kota Selatan Kota Gorontalo. Pembuatan media pembelajaran interaktif 
disesuaikan dengan karakteristik anak kelompok B dimana melalui media 
pembelajaran interaktif anak dapat lebih merasakan aktivitas bermain namun tetap 
dalam proses belajar, karena media yang dirancang disertai dengan suara, gambar, 
dan animasi dengan warna beragam. 
Berdasarkan tujuan, materi, kebutuhan lapangan, dan kesesuaian 
karakteristik anak tersebut, media pembelajaran interaktif diharapkan mampu 
menambah semangat belajar, menyenangkan, dan tidak membosankan pada anak 
dalam mengenal konsep pengurangan. 
 
H. Batasan Pengembangan 
Agar penelitian dapat terarah dengan benar dan sesuai dengan tujuan, 
maka perlu dibatasi pada beberapa hal sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran interaktif berupa pengenalan konsep pengurangan bagi 
anak TK kelompok B (usia 5-6 tahun). 
2. Materi yang disajikan dibatasi pada operasi pengurangan sederhana dan telah 
disesuaikan dengan standar dan indikator perkembangan pada kurikulum 
2013. 
3. Bilangan yang digunakan 1-10. 
4. Media yang dibuat berbasis komputer. 
5. Media ini hanya digunakan untuk pembelajaran pengurangan yang meliputi 
pemahaman tentang konsep pengurangan, tutorial operasi pengurangan dan 
dilengkapi dengan soal latihan pengurangan. 
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6. Instrumen yang digunakan untuk menilai media pembelajaran interaktif ini 
tidak dilakukan validasi. 
7. Pengembangan yang penulis lakukan lebih ditekankan pada hasil produk yang 
dikembangkan, tidak sampai pada menguji keefektifan produk. 
 
I. Manfaat Pengembangan 
Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, maka hasil penelitian ini 
diharapkan dapat memberi manfaat kepada berbagai pihak yang terkait. Manfaat 
yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai pedoman dalam upaya 
pengembangan media pembelajaran interaktif. 
b. Menambah kajian mengenai pengembangan media yang dapat digunakan 
untuk mengenalkan konsep pengurangan.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi anak 
1) Memperoleh suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
2) Memudahkan anak dalam menangkap materi dan membekali anak 
belajar dalam pemecahan masalah. 
b. Bagi guru 
1) Memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi. 
2) Memiliki referensi media pembelajaran yang lebih menarik, dan 
mudah dipahami oleh siswa. 
16 
 
c. Bagi Sekolah 
Menambah sarana pendidikan yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan, khususnya dalam mengembangkan 
kognitif anak dalam bidang matematika. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Pengenalan Konsep Pengurangan untuk Anak TK Kelompok B 
Pada mulanya anak usia dini tidak tahu bilangan, angka, dan operasi 
bilangan matematis. Secara bertahap sesuai dengan perkembangan mentalnya 
anak belajar membilang, mengenal angka, dan berhitung. Anak belajar 
menghubungkan objek nyata dengan simbol matematis. Sebagai contoh, sebuah 
jeruk diberi simbol dengan angka “1” dan dua buah jeruk diberi simbol dengan 
angka “2”. Demikian pula simbol “+” yang berarti dijumlah, dan “-“ yang berarti 
dikurangi (Slamet Suyanto, 2005: 56). Oleh karena itu pengenalan konsep 
pengurangan harus memenuhi beberapa syarat yaitu anak sudah bisa membilang, 
mengenal lambang bilangan, mengenal angka dan mengenal simbol matematis. 
Pengertian pengurangan yang pertama ditanamkan pada anak atau peserta 
didik adalah “pengambilan”. Misalnya dalam laci terdapat 7 kelereng, kemudian 
anak mengambil 4 kelereng, maka jumlah kelereng dalam laci tinggal 3 
(Lisnawaty Simanjuntak, 1993: 114). Konsep pengurangan dapat dikenalkan 
melalui benda-benda konkret maupun menggunakan gambar atau audio visual. 
Adapun peragaan pengenalan konsep pengurangan menurut Sudaryanti (2006: 22) 
adalah sebagai berikut: 
a. Pengurangan dengan jari tangan 
Pengurangan dengan jari tangan dapat dilakukan untuk mengenalkan 
konsep pengurangan 1-10. Awalnya pengajaran konsep pengurangan dimulai 
dengan satu tangan terlebih dahulu. Langkahnya pembelajarannya adalah 
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mula-mula anak menghitung jumlah jari tangan kanan, kemudian anak diminta 
untuk melipat dua jari tangan kanan. Beri kesempatan anak untuk menyatakan 
hasilnya, yang ditunjukkan dengan jumlah jari yang tidak dilipat. Kegiatan ini 
dapat diulangi sesuai dengan bilangan yang akan dikurangkan. Setelah anak 
paham pengurangan dengan menggunakan satu tangan, selanjutnya 
ditingkatkan dengan semua jari tangan. 
b. Pengurangan dengan benda-benda yang ada di sekitar anak 
Pengenalan matematika kepada anak usia dini sebaiknya menggunakan 
benda-benda konkret atau dengan hal-hal yang menarik. Sebagai contoh dari 
kegiatan ini misalnya anak menghitung kelereng atau benda-benda lain. 
Selanjutnya anak diminta untuk mengambil dua buah kelereng yang sudah 
dihitung. Kemudian anak diberi kesempatan untuk menghitung jumlah 
kelereng yang ada. Kegiatan ini dilakukan berulang-ulang dengan bilangan 
yang hasilnya di bawah sepuluh. Setelah konsep pengurangan dipahami anak 
maka bisa ditingkatkan dengan bilangan lebih besar. 
c. Pengurangan dengan peranan gambar 
Pengurangan dengan peranan gambar dapat dilakukan dengan 
memperlihatkan jumlah gambar, kemudian memberi tanda silang kepada 
gambar yang akan dikurangi. Contoh pengurangan dengan menggunakan 
media gambar adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 1. Contoh pengurangan dengan peranan gambar 
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d. Pengurangan dengan garis bilangan 
Pengurangan dengan variasi garis bilangan dapat untuk memantapkan 
pemahaman tentang pengurangan bilangan 1-20. Adapun contoh pengurangan 
menggunakan garis bilangan adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 2. Contoh pengurangan dengan garis bilangan 
Melalui media pembelajaran interaktif, konsep pengurangan di atas dapat 
disajikan dengan gambar-gambar, suara dan animasi. Konsep pengurangan yang 
akan digunakan dalam penelitian ini adalah konsep pengurangan dengan gambar, 
jari tangan, dan garis bilangan. Konsep pengurangan dengan jari tangan dapat 
ditampilkan dengan menggunakan animasi, sedangkan konsep pengurangan 
dengan gambar dan garis bilangan dapat disajikan dengan gambar yang didukung 
suara sehingga menarik untuk pembelajaran anak. 
B. Perkembangan Anak TK Kelompok B (Usia 5-6 Tahun) 
1. Perkembangan Kognitif Anak TK Kelompok B 
Perkembangan kognitif (Slamet Suyanto, 2005: 53) menggambarkan 
bagaimana pikiran anak berkembang dan berfungsi untuk dapat berpikir. 
Perkembangan kognitif merupakan gabungan dari kedewasaan otak dan sistem 
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saraf, serta adaptasi dengan lingkungan. Lebih lanjut, Slamet Suyanto 
menjelaskan pola perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Piaget dimana 
setiap orang melalui empat tahapan perkembangan, yaitu: 
a. Sensorimotor (0-2 tahun), pada tahap ini anak lebih banyak menggunakan 
gerak refleks dan inderanya untuk berinteraksi dengan lingkungan 
disekitarnya. Anak pada tahap ini peka dan suka terhadap sentuhan yang 
diberikan dari lingkungannya.  
b. Praoperasional (2-7 tahun), pada tahap ini anak mulai menunjukkan proses 
berpikir yang lebih jelas dibandingkan tahap sebelumnya, anak mulai 
mengenali simbol termasuk bahasa dan gambar. 
c. Konkret operasional (7-11 tahun), pada tahap ini anak sudah mampu 
memecahkan persoalan sederhana yang bersifat konkret, anak sudah mampu 
berpikir berkebalikan atau berpikir dua arah. 
d. Formal operasional (11 tahun ke atas), pada tahap ini anak sudah mampu 
berpikir secara abstrak, mampu membuat analogi, dan mampu mengevaluasi 
cara berpikirnya. 
Berdasarkan hal tersebut tampak bahwa perkembangan anak bersifat 
kontinyu dari tahap ke tahap dan tidak terputus. Pada setiap anak berbeda-beda 
dalam mencapai suatu tahapan, terkadang batas antara tahap satu dengan tahap 
lainnya tidak begitu terlihat. Anak usia TK kelompok B berada pada tahap 
praoperasional konkret (2-7 tahun). Istilah praoperasional menunjukkan pada 
pengertian belum matangnya cara kerja pikiran. Pemikiran pada tahap ini masih 
kacau dan belum terorganisasi dengan baik (Santrock, 2002: 251). Adapun ciri-
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ciri berpikir pada tahap praoperasional menurut Rita Eka Izzaty, dkk (2008: 88), 
diantaranya: 
a. Mulai mengenal fungsi simbolis; anak mulai mampu bermain pura-pura, 
disamping itu penguasaan bahasa menjadi semakin sistematis. 
b. Terjadi tingkah laku imitasi; anak suka melakukan peniruan besar-besaran, 
terutama pada kakak atau teman yang lebih besar usianya dan jenis kelamin 
yang sama.  
c. Cara berpikir anak egosentris; yaitu suatu ketidakmampuan untuk 
membedakan antara perspektif seseorang dengan perspektif orang lain. 
d. Cara berpikir centralized, yaitu berpusat pada satu dimensi saja. Sebagai 
contohnya cara berpikir anak dalam tahap ini dikatakan belum menguasai 
gejala konservasi. 
e. Berpikir tidak dapat dibalik; operasi logis anak pada musim ini belum dapat 
dibalik.  
f. Berpikir terarah statis, artinya dalam berpikir anak tidak pernah 
memperhatikan dinamika proses terjadinya sesuatu. 
Secara lebih spesifik, Martini Jamaris (2006: 26) menyebutkan 
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun sebagai berikut: 
a. Sudah dapat memahami jumlah dan ukuran. 
b. Tertarik dengan huruf dan angka. Ada yang sudah mampu 
menulisnya atau menyalinnya, serta menghitungnya. 
c. Telah mengenal sebagian besar warna. 
d. Mulai mengenal tentang waktu, kapan harus pergi ke sekolah dan 
pulang dari sekolah, nama-nama hari dalam satu minggu. 
e. Mengenal bidang dan bergerak sesuai dengan bidang yang 
dimilikinya (teritorinya). 
f. Pada akhir usia 6 tahun, anak sudah mulai mampu membaca, 
menulis, dan berhitung. 
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Dari pendapat-pendapat yang dikemukakan di atas, dapat dipahami bahwa 
anak usia 5-6 tahun dalam perkembangan kognitifnya sudah dapat diajarkan 
tentang konsep-konsep matematika sederhana. Hal tersebut diperkuat dengan 
aturan dalam Permendikbud RI nomor 146 tahun 2014 tentang Kurikulum 2013 
Pendidikan Anak Usia Dini yang menyebutkan indikator pencapaian 
perkembangan kognitif anak kelompok B (usia 5-6 tahun) salah satunya dapat 
mengenal bilangan dan memahami konsep-konsep matematika sederhana seperti 
dalam tabel berikut: 
Tabel 1. Indikator Pencapaian Perkembangan usia 5-6 tahun 
Standar 
Perkembangan 
Perkembang
an Dasar 
Indikator 
Anak mampu 
mengenaldan 
memahami  
berbagai 
konsep 
sederhana dan 
dapat 
memecahkan 
masalah 
sederhana 
dalam 
kehidupan 
sehari-hari 
Dapat 
mengenal 
bilangan dan 
memahami 
konsep-
konsep 
matematika 
sederhana 
1. Membilang/ menyebut urutan bilangan dari 1 sampai 20. 
2. Membilang dengan menunjukkan benda (mengenal 
konsep bilangan dengan benda-benda sampai 10). 
3. Menunjukkan urutan benda untuk bilangan sampai 10. 
4. Membedakan konsep banyak – sedikit, lebih – kurang, 
sama – tidak sama. 
5. Menghubungkan/ memasangkan lambang bilangan 
dengan benda-benda sampai 10 (anak tidak disuruh 
menulis). 
6. Menunjukkan jumlah yang sama – tidak sama, lebih 
banyak dan lebih sedikit dari 2 kumpulan benda. 
7. Menyebutkan hasil penambahan dan pengurangan 
dengan benda sampai 10. 
8. Menyebutkan waktu/ jam. 
Berdasarkan tahap perkembangan kognitif anak kelompok B, maka media 
pembelajaran interaktif yang akan penulis kembangkan akan memuat hal-hal 
berikut: 
a. Isi materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif berpijak pada 
salah satu indikator pencapaian perkembangan kognitif anak usia 5-6 dalam 
aturan Permendikbud RI nomor 146 tahun 2013 tentang kurikulum PAUD 
yaitu menyebutkan hasil pengurangan dengan benda sampai dengan 10. 
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b. Mengandung warna-warna yang menarik, hal ini dikarenakan perkembangan 
kognitif anak usia 5-6 sudah mengenal sebagian besar warna. 
c. Memuat tulisan-tulisan sederhana. Hal ini sesuai dengan perkembangan 
kognitif anak usia 5-6 tahun, dimana anak sudah mulai mampu membaca, 
menulis, dan berhitung. 
d. Karakter tokoh yang ada dalam media pembelajaran interaktif menanamkan 
nilai-nilai moral. Hal tersebut karena anak pada usia ini senang melakukan 
imitasi. 
2. Perkembangan Sosial Emosional Anak TK Kelompok B 
Perkembangan sosialisasi pada anak ditandai dengan kemampuan anak 
untuk beradaptasi dengan lingkungan, menjalin pertemanan yang melibatkan 
emosi, pikiran dan perilakunya. Perkembangan sosial adalah proses dimana anak 
mengembangkan keterampilan interpersonalnya, belajar menjalin persahabatan, 
meningkatkan pemahamannya tentang orang luar dirinya, dan juga penalaran 
moral dan perilaku. Adapun ciri sosialisasi periode Taman Kanak-kanak menurut 
Ali Nugraha & Yeni Rachmawati (2005: 12) sebagai berikut: 
a. Membuat kontak sosial dengan orang di luar rumahnya. 
b. Dikenal dengan istilah pregang age. Dikatakan pregang karena anak pada 
masa ini berkelompok belum mengikuti arti dari sosialisasi yang sebenarnya. 
Mereka mulai belajar menyesuaikan diri dengan harapan lingkungan sosial. 
c. Selalu ingin dekat dengan orang dewasa baik dengan orang tua maupun guru. 
Mereka selalu berusaha untuk berkomunikasi dan menarik perhatian orang 
dewasa. 
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d. Mulai bermain bersama (cooperative play). Mereka tampak mulai mengobrol 
selama bermain, memilih teman untuk bermain, mengurangi tingkah laku 
bermusuhan. 
Perkembangan emosi berkaitan dengan cara anak memahami, 
mengekspresikan dan belajar mengendalikan emosinya seiring dengan 
pertumbuhan dan perkembangan anak. Emosi anak perlu dipahami agar dapat 
mengarahkan emosi negatif menjadi emosi positif sesuai dengan harapan sosial. 
Menurut Ali Nugraha & Yeni Rachmawati (2005: 15) pengaruh emosi terhadap 
kehidupan anak dapat digambarkan sebagai berikut: 
a. Emosi yang melekat pada diri anak akan mewarnai pandangannya terhadap 
kehidupannya. Berbagai reaksi dan ekspresi yang beragam dari setiap anak 
tergantung lingkungan sebelumnya yang pernah ia tempati. 
b. Emosi akan mempengaruhi interaksi sosial anak. Melalui emosi, anak akan 
belajar cara mengubah perilaku agar dapat menyesuaikan diri dengan tuntutan 
dan ukuran sosial. 
c. Reaksi emosional apabila diulang-ulang akan berkembang menjadi suatu 
kebiasaan. 
Berdasarkan penjabaran dari perkembangan sosial dan emosional tersebut, 
media pembelajaran yang penulis kembangkan memuat hal-hal sebagai berikut: 
a. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan mengandung interaksi 
antara anak dengan pendamping maupun dengan sesama anak. Hal ini sesuai 
dengan tahap perkembangan sosial anak, dimana anak selalu ingin dekat 
25 
 
dengan orang dewasa dan mulai bisa bermain bersama dengan teman 
sebayanya. 
b. Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif dibuat 
komunikatif, ramah, lucu, dan bersahabat dengan anak. Hal ini supaya media 
pembelajaran interaktif ini dapat menarik bagi anak sehingga mampu 
mengembangkan emosi positif dalam diri anak. 
c. Evaluasi atau latihan soal yang ada dalam media pembelajaran interaktif ini 
dilakukan secara berulang sehingga emosi anak akan membentuk suatu 
kebiasaan bagi anak dalam menyelesaikan suatu permasalahan khususnya 
dalam kegiatan berhitung. 
 
C. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari 
kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Dalam bahasa 
Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan (Azhar Arsyad, 2011: 3). Senada dengan Azhar Arsyad, 
Association of Education and Communication Technology (AECT) yang dikutip 
oleh Arief S. Sadiman (2008: 6) membatasi media sebagai segala bentuk dan 
saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/ informasi.  
Media yang digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran 
atau media pengajaran. Ibrahim R dan Nana Syaodih S (2003: 112) mengartikan 
media pengajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
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menyalurkan pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
dan kemampuan siswa, sehingga dapat mendorong proses belajar mengajar. 
Senada dengan Ibrahim dan Nana, Gagne’ dan Briggs (dalam Azhar Arsyad, 
2011: 4) mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik 
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran. Sementara itu, Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 2) berpendapat bahwa media pembelajaran 
dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pembelajaran yang pada 
gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya.  
Dari berbagai definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah semua bentuk yang digunakan sebagai perantara dan 
pembawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan untuk pengajaran atau 
pendidikan. Dalam penelitian ini, media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat 
bagi guru untuk menyampaikan materi yang akan diajarkan kepada peserta didik 
sehingga maksud dan tujuan dari pembelajaran dapat sampai kepada peserta didik. 
Adanya media dalam suatu proses pembelajaran akan membantu peserta didik 
untuk lebih ingin mengetahui dan memperdalam materi yang disajikan. 
2. Fungsi Media Pembelajaran 
Penggunaan media pembelajaran dapat membantu meningkatkan 
pemahaman dan daya serap siswa terhadap materi pelajaran yang dipelajari. 
Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan 
guru (Azhar Arsyad, 2011: 15).  
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Asnawir dan Basyirudin Usman (2002: 24) merinci fungsi-fungsi dari 
penggunaan media pembelajaran seperti berikut: 
1) Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan membantu 
memudahkan mengajar bagi guru 
2) Memberikan pengalaman lebih nyata (yang abstrak dapat menjadi 
lebih konkret) 
3) Menarik perhatian siswa lebih besar (kegiatan pembelajaran dapat 
berjalan lebih menyenangkan dan tidak membosankan) 
4) Semua indera siswa dapat diaktifkan 
5) Lebih menarik perhatian dan minat murid dalam belajar 
 
Dari dua pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berfungsi sebagai alat bantu mengajar yang dapat mengembangkan seluruh aspek 
perkembangan pada peserta didik dan dapat mempengaruhi proses pembelajaran. 
Berdasarkan kesimpulan tersebut, dalam penelitian ini media pembelajaran 
berfungsi sebagai alat bantu bagi guru untuk mengenalkan konsep pengurangan 
kepada peserta didik. 
3. Manfaat Media Pembelajaran 
Di samping fungsi, media pembelajaran juga mempunyai manfaat. Azhar 
Arsyad (2011: 25-26) mengungkapkan beberapa manfaat praktis dari penggunaan 
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 
1) Memperjelas penyajian pesan dan informasi. 
2) Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan 
lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai 
dengan kemampuan dan minatnya. 
3) Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa di 
lingkungan mereka. 
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4) Mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2010: 2) merinci manfaat media 
pengajaran dalam proses belajar siswa sebagai berikut: 
1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar; 
2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 
pengajaran lebih baik; 
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui peraturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak 
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar 
untuk setiap jam pelajaran; 
4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 
 
Berdasarkan manfaat yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar dapat 
mengarahkan perhatian peserta didik sehingga menimbulkan motivasi untuk 
belajar dan materi yang diajarkan akan lebih jelas, cepat dipahami sehingga dapat 
meningkatkan prestasi peserta didik. Dalam penelitian ini, media pembelajaran 
bermanfaat untuk mengarahkan peserta didik agar termotivasi untuk belajar materi 
operasi pengurangan. 
4. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis. Rudy 
Bretz (dalam Arief S. Sadiman, dkk, 2008: 20) mengidentifikasikan ciri utama 
dari media menjadi tiga unsur pokok, yaitu usuara, visual dan gerak. Berdasarkan 
ketiga ciri tersebut, Bretz mengklasifikasikan media menjadi sebagai berikut: 
1) Media audio visual gerak, yaitu media yang mempunyai suara, terdapat 
gerakan, dan bentuk objeknya dapat dilihat. Misalnya: TV dan video. 
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2) Media audio visual diam, yaitu media yang mempunyai suara, objeknya dapat 
dilihat, namun tidak bergerak. Misalnya: slide suara. 
3) Media audio visual semi gerak, yakni media yang mempunyai suara dan 
gerakan, namun tidak dapat menampilkan gerakan secara utuh. Misalnya: 
telewriteng. 
4) Media visual gerak, yakni media yang mempunyai gambar objek bergerak. 
Misalnya: film bisu. 
5) Media visual diam, yakni media yang ada objeknya namun tidak ada gerakan. 
Misalnya: OHP dengan transparansinya. 
6) Media audio, yakni media yang hanya menggunakan suara. Misalnya: telepon, 
radio, dan tape recorder. 
7) Media cetak, yaitu media yang hanya menampilkan simbol-simbol huruf. 
Dalam perkembangannya media pembelajaran mengikuti perkembangan 
teknologi. Berdasarkan perkembangan teknologi, Azhar Arsyad (2011: 29) 
mengelompokkan media pembelajaran dalam empat kelompok, yaitu (1) media 
hasil teknologi cetak, (2) media hasil teknologi audio visual, (3) media hasil 
teknologi yang berdasarkan komputer, dan (4) media hasil gabungan teknologi 
cetak dan komputer. Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui 
proses pencetakan mekanis atau fotografis. Media audio visual cara menghasilkan 
atau menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan 
elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. Teknologi berbasis 
komputer merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 
30 
 
menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikro-prosesor. Berbagai jenis 
aplikasi teknologi berbasis komputer dalam pembelajaran umumnya dikenal 
sebagai computer-assisted instruction (CAI) atau pembelajaran dengan bantuan 
komputer. Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan 
menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media 
yang dikendalikan oleh komputer. 
Teknologi gabungan sering dikenal dengan istilah multimedia yang secara 
bahasa diartikan sebagai banyak media. Multimedia menurut Ariesto Hadi Sutopo 
(2012: 112) terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linear dan multimedia 
non-linear (interaktif). Multimedia linear adalah suatu multimedia yang tidak 
dilengkapi dengan alat pengontrol apa pun yang dapat dioperasikan oleh 
penggunanya. Contohnya adalah Televisi dan film. Sedangkan multimedia non-
linear adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh penggunanya sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contohnya antara lain media pembelajaran 
interaktif, aplikasi game, dan lain-lain. 
Berdasarkan pendapat di atas, penulis dapat menyimpulkan jenis-jenis 
media antara lain: (1) media audio seperti lagu dan musik; (2) media visual seperti 
buku dan gambar; (3) media berbasis komputer seperti slide power point; dan (4) 
media gabungan (multimedia) yang menggabungkan ketiga jenis media tersebut, 
yang terdiri dari multimedia linear dan non-linear. 
Media yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan jenis 
multimedia. Sementara itu, agar peserta didik dapat terlibat aktif dalam 
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pembelajaran, maka dipilih multimedia non-linier berbentuk media pembelajaran 
interaktif. 
 
D. Media Pembelajaran Interaktif 
1. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 
Media interaktif adalah sistem penyajian bahan pembelajaran yang 
direkam dan ditampilkan dengan kontrol komputer, serta pengguna dapat 
berinteraksi dengan aktif terhadap penyajian program tersebut (Pujiriyanto, 2012: 
153). Sementara itu, Ariesto Hadi Sutopo (2012: 112) menjelaskan bahwa dengan 
menggunakan media interaktif pengguna dapat memilih apa yang akan dipelajari 
menggunakan menu yang ada. Pengguna tidak perlu menunggu seluruh presentasi 
selesai ditampilkan untuk melihat salah satu topik yang diinginkan. Alat 
inputuntuk merespon disediakan seperti keyboard, layar sentuh, pena penunjuk, 
mouse, dan sebagainya. 
Sub bab sebelumnya telah menjelaskan bahwa media interaktif merupakan 
bagian dari multimedia. Mayer (2009: 3) menyebutkan bahwa multimedia 
merupakan presentasi materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-
gambar. “Kata” yang dimaksud dalam definisi ini adalah materi yang disajikan 
berbentuk verbal (verbal form), misalnya menggunakan teks atau kata-kata yang 
tercetak atau terucapkan. Sedangkan “gambar” adalah materinya disajikan dalam 
pictorial form atau bentuk gambar. Hal ini bisa dalam bentuk menggunakan grafik 
statis (termasuk: ilustrasi, grafik, foto, dan peta) atau menggunakan grafik dinamis 
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(termasuk: animasi dan video). Sementara itu, Ariesto Hadi Sutopo (2012: 104) 
menyebutkan unsur-unsur multimedia sebagai berikut: 
a) Teks, merupakan simbol berupa medium visual yang digunakan untuk 
menjelaskan bahasa lisan. Teks memiliki berbagai macam jenis bentuk atau 
tipe (sebagai contoh: Time New Roman, Arial, Comic San MS), ukuran, dan 
warna. Satuan dari ukuran suatu teks terdiri dari length dan size. Length 
biasanya menyatakan banyaknya huruf dalam sebuah kata atau halaman. Size 
menyatakan ukuran besar atau kecil suatu huruf.  
b) Grafik atau image,adalah suatu medium berbasis visual. Grafik terdiri dari 
gambar diam dan gambar bergerak. Contoh dari gambar diam yaitu foto, 
gambar digital, lukisan, dan poster. Gambar diam biasa diukur berdasarkan 
size (sering disebut juga canvas size) dan resolusi. Contoh dari gambar 
bergerak adalah animasi, video dan film. Selain bisa diukur dengan 
menggunakan size dan resolusi, gambar bergerak juga memiliki durasi. 
c) Animasi, berarti gerakan image atau video, seperti gerakan orang yang sedang 
melakukan suatu kegiatan, dan lain-lain. Terdapat tiga macam cara membuat 
animasi, yaitu (1) frame-by-frame animation dilakukan dengan membuat 
gambar yang berbeda-beda, kemudian ditempatkan pada frame-frame secara 
berurutan, (2) tweened animation dengan memperlihatkan gerakan suatu objek 
dari suatu lokasi ke lokasi lain, sedangkan (3) shape animation yaitu animasi 
yang menampilkan perubahan bentuk.  
d) Audio, terdapat tiga macam, yaitu (1) narasi merupakan kelengkapan dari 
penjelasan yang dilihat melalui video, (2) musik dalam hal ini dapat lebih 
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menjelaskan karakteristik suatu gambar, dan (3) sound effect untuk 
memberikan efek berbentuk suara untuk memperjelas informasi juga.  
e) Video, merupakan hasil pemrosesan yang diperoleh dari kamera. File video 
umumnya memerlukan penyimpanan yang jauh lebih besar dibandingkan 
dengan file gambar. 
f) Link interactive, diperlukan untuk menggabungkan beberapa elemen 
multimedia sehingga menjadi informasi yang terpadu. Terdapat macam-
macam alat interaksi sebagai berikut: (1) Button (tombol) berhubungan dengan 
aplikasi dimana pengguna menekan mouse atau pointing device lainnya. (2) 
Menu merupakan daftar perintah yang dapat dipilih menggunakan mouse atau 
tombol pada keyboard. (3) Hypertext adalah cara mengarahkan sesuatu dalam 
aplikasi yang memiliki banyak teks dalam penyajiannya.  
Berdasarkan definisi-definisi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media 
pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang disusun dengan 
melibatkan unsur multimedia (teks, grafik, animasi, video, audio, dan link 
interaktif) dan dalam penggunaannya terdapat interaksi antara media dengan 
peserta didik, serta adanya kontrol yang dapat dilakukan oleh pengguna (peserta 
didik maupun guru) sehingga diharapkan dapat melibatkan peserta didik aktif 
dalam proses pembelajaran. 
 
2. Model-model Media Pembelajaran Interaktif 
Ada beberapa model yang dapat digunakan dalam mengembangkan media 
pembelajaran interaktif. Deni Darmawan (2012: 61) menyebukan terdapat empat 
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model media pembelajaran interaktif, yaitu model Drills, tutorial, simulas, dan 
games. Adapun penjelasan dari model-model tersebut adalah sebagai berikut: 
a) Model Drills 
Model drills berisi tentang soal-soal latihan sebagai bagian dari 
penguasaan materi bagi peserta didik. Model ini pada dasarnya merupakan 
salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman 
belajar yang lebih konkret melalui penyediaan latihan-latihan soal yang 
bertujuan untuk menguji penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan 
soal-soal latihan yang diberikan program. 
Secara umum tahapan materi dengan model drills yaitu: (a) penyajian 
masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada tingkat tertentu dari 
penampilan siswa, (b) siswa mengerjakan soal-soal latihan, (c) program 
merekam penampilan siswa, mengevaluasi kemudian memberikan umpan 
balik, dan (d) jika jawaban yang diberikan siswa benar program menyajikan 
materi selanjutnya dan jika jawaban siswa salah program menyediakan 
fasilitas untuk mengulangi latihan atau remediation, yang dapat diberikan 
secara parsial atau pada akhir keseluruhan soal.   
b) Model Tutorial 
Tutorial secara definisi adalah pembelajaran khusus dengan instruktur 
yang terkualifikasi. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 139) 
program pembelajaran berbasis komputer dengan model turorial merupakan 
program pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan perangkat lunak berupa program komputer yang berisi materi 
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pelajaran. Metode tutorial pola dasarnya mengikuti pengajaran berprogram 
tipe branching dimana informasi mata pelajaran disajikan dalam unit-unit 
kecil, lalu disusul dengan pertanyaan. Respons siswa dianalisis oleh komputer 
dan umpan baliknya yang benar diberikan. Pembelajaran tutorial bertujuan 
untuk memberikan “kepuasan”/pemahaman cecara tuntas (mastery) kepada 
siswa mengenai materi atau bahan pelajaran yang sedang dipelajarinya. 
Pola pengoperasian media pembelajaran interaktif dengan model 
tutorial yaitu: (a) komputer menyajikan materi, (b) siswa memberikan respon, 
(c) respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan orientasi siswa pada arah 
siswa dalam menempuh presentasi berikutnya, dan (d) melanjutkan atau 
mengulangi tahapan sebelumnya. 
c) Model Simulasi 
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi 
pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih 
konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati 
suasana yang sebenarnya. Model simulasi terbagi ke dalam empat kategori, 
yaitu fisik, situasi, prosedur, dan proses yang masing-masing kategori tersebut 
digunakan sesuai dengan kepentingan tertentu. 
d) Model Games 
Model games dikembangkan berdasarkan atas “pembelajaran 
menyenangkan”. Peserta didik akan dihadapkan pada beberapa petunjuk dan 
aturan permainan. Pembelajaran didesain seolah peserta didik mengikuti 
permainan yang disajikan melalui simulasi-simulasi tertentu yang dibutuhkan 
36 
 
agar peserta didik mampu menerapkan semua pengalaman belajarnya dalam 
menyelesaikan masalah yang dimaksud. 
Model-model pembelajaran interaktif yang telah dikemukakan di atas 
sebaiknya disusun dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta didik serta 
kemudahan dalam penggunaannya. Namun demikian, tidak menutup 
kemungkinan untuk memadukan dua atau lebih dari model tersebut. Sebagai 
contohnya, dengan media pembelajaran interaktif berbentuk tutorial dapat 
ditambahkan materi soal berbentuk games atau drills untuk menguji kemampuan 
peserta didik. Dalam penelitian ini, media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan menggunakan model tutorial yang diikuti dengan evaluasi 
berbentuk drills untuk mengukur kemampuan anak akan penguasaan konsep 
materi yang disajikan. 
 
E. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif di Taman Kanak-kanak 
Kelompok B 
1. Teori Belajar yang Melandasi Pengembangan Media Pembelajaran 
Interaktif 
Beberapa teori belajar yang melandasi adanya pengembangan media 
pembelajaran interaktif dengan materi pengenalan konsep pengurangan, adalah: 
a. Teori Kognitif 
Menurut C. Asri Budiningsih (2005: 34) teori belajar kognitif lebih 
mementingkan proses belajar dari pada hasil belajarnya. Teori ini juga 
menekankan bahwa bagian-bagian dari suatu situasi saling berhubungan 
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dengan seluruh konteks situasi tersebut. Proses belajar akan berjalan dengan 
baik apabila materi pelajaran berkesinambungan secara tepat dan serasi 
dengan struktur kognitif yang dimiliki siswa yaitu adanya interaksi yang 
berkesinambungan dengan lingkungan siswa. Menurut Bruner (dalam C. Asri 
Budiningsih, 2005: 41) perkembangan kognitif seseorang terjadi melalui tiga 
tahap oleh caranya melihat lingkungan, yaitu: 1) tahap enaktif, seseorang 
melakukan aktivitas-aktivitas dalam upayanya untuk memahami lingkungan 
sekitarnya, 2) tahap ikonik, seseorang memahami objek-objek melalui 
gambar-gambar dan visualisasi verbal, 3) tahap simbolik, seseorang telah 
mampu memiliki ide-ide atau gagasan-gagasan abstrak yang sangat 
dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa dan logika. 
b. Teori Konstruktivistik 
Menurut pandangan konstruktivistik, siswa harus aktif 
melakukanpembentukan pengetahuan. Paradigma konstruktivistik 
memandangsiswa sebagai pribadi yang sudah memiliki kemampuan awal 
sebelummempelajari sesuatu. Kemampuan awal tersebut yang akan 
menjadidasar dalam mengkonstruksi pengetahuan yang baru. Pendidik 
memiliki peran membantu agar proses pengkonstruksian pengetahuan siswa 
berjalan lancar. Pendidik tidak dapat melakukan transfer pengetahuan kepada 
siswa. Pendekatan konstruktivistik menekankan bahwa peranan utama dalam 
kegiatan belajar adalah aktifitas siswa dalam mengkonstruksi pengetahuannya 
sendiri. Segala sesuatu seperti bahan, media, peralatan, lingkungan, dan 
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fasilitas lainnya disediakan untuk membantu pembentukan tersebut (C. Asri 
Budiningsih, 2005: 59). 
Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggabungkan dua 
unsur teori belajar tersebut, dimana teori belajar kognitif nampak dalam penyajian 
materi yang berkesinambungan antara materi satu dengan yang lain. Selain itu, 
penyajian media pembelajaran juga didukung dengan gambar-gambar dan 
visualisasi yang menarik, sesuai dengan tahapan ikonik. Sementara itu, teori 
konstrutivistik nampak dari kemampuan awal anak sebelum mempelajari 
pengurangan, dimana sebelum belajar konsep pengurangan hendaknya anak sudah 
mengenal lambang bilangan dan simbol dalam operasi bilangan. Kemampuan 
awal tersebut akan mengkonstruk anak dalam menerima pengetahuan baru yaitu 
konsep pengurangan. Media pembelajaran interaktif disini disediakan sebagai 
fasilitas untuk membantu mengenalkan konsep pengurangan tersebut. 
2. Hakikat Pembelajaran di Taman Kanak-kanak 
Taman Kanak-kanak (TK) seperti yang telah dijelaskan dalam latar 
belakang merupakan bagian dari Pendidikan Anak Usia Dini pada jalur formal 
yang dikategorikan pada usia 4-6 tahun. Harun Rasyid, dkk (2012: 38) 
menjelaskan kisaran usia TK yang diselenggarakan di Indonesia dibedakan dalam 
dua kelompok, yaitu: (1) kelompok A usia 4-5 tahun, dan (2) kelompok B usia 5-6 
tahun. 
Dalam pembelajaran di TK menurut Anita Yus (2011: 67) perlu 
memperhatikan pendekatan dan prinsip-prinsip pembelajaran. Pendekatan 
pembelajaran meliputi: (1) pendekatan proses, berupa pemberian motivasi dan 
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bantuan individual saat anak melakukan aktivitas belajar; (2) holistik, yaitu 
pelaksanaan pembelajaran diupayakan menstimulasi semua dimensi 
pengembangan secara keseluruhan; dan (3) discovery, yaitu kegiatan dilakukan 
dalam bentuk kegiatan belajar yang memberi peluang kepada anak untuk 
mengembangkan kemampuan mengamati, mengidentifikasi, bereskperimen, 
bereksplorasi, memaknai, dan menyimpulkan hasil pengamatan. 
Sementara itu, prinsip-prinsip pembelajaran yang digunakan dalam TK 
(Anita Yus, 2011: 67) adalah sebagai berikut: 
a) Berorientasi pada kebutuhan anak. Kegiatan diarahkan pada pemenuhan 
kebutuhan anak untuk memperoleh layanan pendidikan, kesehatan, dan gizi 
yang dilaksanakan secara integratif dan holistik. 
b) Belajar melalui bermain. Bermain sebagai pendekatan dan strategi untuk 
melaksanakan kegiatan belajar. Materi/bahan, metode, dan media dikemas 
sesuai dengan kecenderungan minat dan kebutuhan anak sehingga menarik 
perhatian anak dan kegiatan belajar dapat diikuti anak dengan senang hati. 
c) Pembelajaran terpadu. Kegiatan belajar memberi peluang kepada anak untuk 
berkomunikasi (bahasa), berpikir (logika-matematik), bergerak (bodi 
kinestesis), berekspresi (visual, spasial, dan musik), berinteraksi 
(interpersonal), merenung/refleksi (intrapersonal), dan mengamati, 
bereksplorasi, serta menemukan (naturalis). Semua kegiatan tersebut 
dilakukan dalam satu seri/rangkaian kegiatan. 
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d) Menggunakan pendekatan klasikal, kelompok, dan individual. Ketiga 
pendekatan tersebut digunakan secara bergantian dan/atau bersamaan sesuai 
kebutuhan perkembangan dan belajar anak secara individual. 
e) Lingkungan kondusif. Lingkungan di dalam ruangan (indoor) dan di luar 
ruangan (outdoor) ditata menjadi bersih, aman, sehat, menarik, dan nyaman 
bagi anak untuk melakukan berbagai kegiatan. 
f) Menggunakan berbagai model pembelajaran. Model pembelajaran 
dikembangkan dengan mengadopsi berbagai model yang sudah ada (misalnya 
Regio Emilia, Kurikulum Kreatif, dll) serta memperhatikan karakteristik anak 
dan lembaga sehingga sesuai kebutuhan perkembangan dan belajar anak. 
g) Mengembangkan keterampilan hidup dan hidup beragama. Kegiatan belajar 
mengembangkan keterampilan hidup melalui pembiasaan untuk bisa 
menolong diri sendiri, disiplin, bersosialisasi, mempercayai adanya Tuhan, 
serta membiasakan berdoa setiap kali melaksanakan kegiatan. 
h) Menggunakan media dan sumber belajar. Semua yang terdapat di lingkungan 
sekitar menjadi media dan sumber belajar dalam berbagai kegiatan belajar. 
Media juga dapat dibuat berdasarkan perkembangan teknologi, salah satunya 
dengan menggunakan bantuan komputer. 
i) Pembelajaran berorientasi kepada prinsip perkembangan dan belajar anak. 
Pembelajaran dilakukan dengan memperhatikan prinsip-prinsip sebagai 
berikut: (a) Perkembangan anak saling terkait satu dengan yang lain dan saling 
mempengaruhi, (b) Perkembangan memiliki urutan yang runtut, (c) 
Memperhatikan perbedaan individual, (d) Pengalaman sebelumnya 
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mempengaruhi pengalaman selanjutnya, e) Anak belajar dari konkret ke 
abstrak, sederhana ke kompleks, gerakan ke verbal, dan dari keakuan ke 
sosial, (f) Perkembangan dan pembelajaran dipengaruhi oleh konteks dan 
sosial yang beragam, (g) Anak sebagai pembelajar aktif dan anak belajar 
dengan siklus berulang, (h) Perkembangan dan pembelajaran dipengaruhi 
kematangan secara biologis dan lingkungan, (i) Bermain sebagai strategi bagi 
anak dalam menunjukkan tahap perkembangannya, (j) Perkembangan anak 
akan lebih meningkat jika anak diberi kesempatan untuk melatih keterampilan 
yang baru, (k) Anak memiliki beragam cara untuk belajar dan mencari tahu, 
dan (l) Anak akan lebih mudah belajar jika merasa aman dan nyaman. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat dilihat bahwa media merupakan salah 
satu prinsip penting dalam pembelajaran di TK. Melalui media yang tepat untuk 
anak, serta memperhatikan prinsip-prinsip lain dan pendekatan pembelajaran yang 
tepat pula diharapkan pembelajaran di TK dapat berjalan dengan baik sehingga 
perkembangan anak dapat optimal. Adapun prinsip-prinsip yang melandasi dalam 
pembuatan media pembelajaran interaktif ini adalah sebagai berikut: 
a. Berorientasi pada kebutuhan anak. Media pembelajaran interaktif ini bertujuan 
untuk memenuhi kebutuhan anak dalam mengenalkan konsep pengurangan 
pada anak kelompok B. 
b. Belajar melalui bermain. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
mengandung kegiatan bermain sekaligus kegiatan belajar untuk anak. 
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c. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggunakan pendekatan 
klasikal pada bagian tutorial tentang konsep pengurangan dan pendekatan 
individual pada bagian evaluasi. 
d. Belajar dari konkret ke abstrak. Tutorial pengurangan dalam media 
pembelajaran disusun dari pembelajaran konkret (belajar dengan 
menggunakan media gambar) ke pembelajaran abstrak (belajar dengan 
menggunakan garis bilangan). 
3. Media Pembelajaran Interaktif untuk Anak Taman Kanak-kanak 
Peran media dalam kegiatan Pendidikan Anak TK sangat penting artinya 
karena perkembangan anak pada masa ini berada pada masa berfikir konkret. Hal 
tersebut mengisyaratkan perlunya penggunaan media sebagai saluran 
penyampaian pesan-pesan pendidikan untuk anak usia dini. Seorang guru pada 
saat menyajikan informasi kepada anak usia dini harus menggunakan media agar 
informasi dapat diterima atau diserap anak dengan baik dan akhirnya diharapkan 
terjadi perubahan-perubahan perilaku berupa kemampuan dalam hal pengetahuan, 
sikap, dan keterampilannya (Cucu Eliyawati, 2005: 104).Lebih lanjut, Slamet 
Suyanto (2005: 144) menjelaskan media pembelajaran untuk anak usia dini pada 
prinsipnya berguna untuk memudahkan peserta didik belajar memahami sesuatu 
yang mungkin sulit atau menyederhanakan sesuatu yang kompleks. 
Media pembelajaran interaktif merupakan media yang dalam 
penggunaannya memerlukan bantuan komputer. Menurut Slamet Suyanto (2005: 
221) komputer merupakan alat yang menyenangkan bagi anak, dan anak usia lima 
tahun sudah bisa menggunakannya. Senada dengan Slamet Suyanto, Conny R. 
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Semiawan (2008: 62) mengatakan pembelajaran dengan menggunakan komputer 
tidak membosankan bagi anak melainkan mengasyikkan, sehingga dapat 
meningkatkan intelegensi dan emosional anak. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 
dapat menjadi media yang mengasyikkan bagi anak dan diharapkan memudahkan 
anak dalam proses belajar, sehingga anak dapat menerima dan menyerap 
pembelajaran dengan baik.  
4. Kriteria Pemilihan Media Interaktif untuk Anak Taman Kanak-kanak 
Perancangan media pembelajaran bagi anak harus memperhatikan 
berbagai hal. Unik Ambar Wati mengutip pendapat Degeng tentang faktor-faktor 
yang perlu dipertimbangkan dalam memilih, mengembangkan, dan menggunakan 
media pembelajaran yaitu:(1) media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan 
instruksional; (2) media harus efektif (tepat guna) untuk mencapai tujuan yang 
telah ditetapkan; (3) media yang dipilih harus disesuaikan dengan karakteristik 
siswa (kemampuan, perbendaharaan pengalaman, menarik perhatian, dan 
penggunaannya jelas apakah untuk individual, kelompok kecil, kelas, atau massa); 
(4) media sebaiknya mudah didapat; (5) biaya yang dikeluarkan sesuai dengan 
manfaat yang diperoleh; dan (6) kualitas media sebaiknya sudah diuji coba dengan 
hasil yang baik. 
Cucu Eliyawati (2005: 62) berpendapat bahwa media pembelajaran 
sebaiknya berfungsi sebagai alat permainan bagi anak. Alat permainan merupakan 
semua alat yang digunakan anak untuk memenuhi kebutuhan naluri bermainnya. 
Alat permainan untuk anak TK hendaknya dirancang untuk meningkatkan aspek-
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aspek perkembangan. Lebih lanjut, Cucu Eliyawati mengungkapkan syarat-syarat 
pemilihan alat permainan untuk anak usia dini meliputi tiga hal, yaitu (1) syarat 
edukatif; (2) syarat teknis; dan (3) syarat estetika. Adapun penjelasan dari ketiga 
syarat tersebut adalah sebagai berikut: 
1) Syarat edukatif. Alat permainan yang dibuat hendaknya disesuaikan dengan 
program pendidikan yang berlaku serta dapat membantu keberhasilan kegiatan 
pendidikan, mendorong aktivitas dan kreativitas anak sesuai dengan tahap 
perkembangannya. 
2) Syarat teknis. Alat permainan yang dibuat hendaknya memenuhi syarat-syarat: 
(a) sesuai dengan tujuan dan fungsi sarana; (b) multiguna; (c) bahan yang 
mudah didapat; (d) aman; (e) awet, kuat, dan tahan lama; (f) mudah dalam 
pemakaian; serta (g) dapat digunakan secara individu, kelompok klasikal. 
3) Syarat estetika. Alat permainan yang dibuat hendaknya: (a) mempunyai 
bentuk yang elastis dan mudah dibawa anak; (b) mempunyai ukuran yang 
sesuai; dan (c) kombinasi warna serasi dan menarik. 
Sementara itu, secara lebih spesifik  Taufiq Zulfikar (2012) menjelaskan 
karakteristik media pembelajaran interaktif untuk anak usia dini adalah sebagai 
berikut: 
1) Menggunakan desain-desain warna yang cerah dan banyak warna. Hal ini 
disebabkan karena anak lebih menyukai warna yang cerah dan menghindari 
warna gelap serta tajam, 
2) Mengandung gambar-gambar yang disukai anak seperti gambar kartun 
ataupun gambar-gambar binatang,  
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3) Menggunakan jenis huruf dengan sudut tumpul dengan ukuran yang agak 
besar agar dapat dilihat, 
4) Mempunyai nada suara yang ramah, lucu dan bersahabat dengan anak, 
5) Menyertakan permainan-permainan yang kreatif untuk meningkatkan 
perkembangan otak anak, 
6) Mengandung petunjuk-petunjuk yang sederhana dalam pengoperasiannya, 
7) Isi materi pembelajaran sesuai dengan perkembangan anak. 
Berdasarkan faktor pemilihan media pembelajaran yang dikemukakan 
Degeng, syarat alat permainan yang dikemukakan Cucu Eliyawati, dan 
karakteristik media pembelajaran interaktif untuk anak yang dikemukakan Taufiq 
Zulfikar, penulis dapat menyimpulkan media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan penulis memenuhi kriteria sebagai berikut: 
1) Dari segi materi pembelajaran (syarat edukatif): 
a) Media pembelajaran interaktif disesuaikan dengan perkembangan pada 
anak TK. 
b) Isi media pembelajaran interaktif disesuaikan dengan kurikulum yang 
berlaku dan materi pembelajaran yaitu mengenalkan konsep pengurangan. 
c) Materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif mencakup 
informasi yang jelas dan menggunakan bahasa yang mudah dipahami 
anak. 
d) Terdapat latihan soal yang dapat digunakan sebagai permainan bagi anak. 
e) Media pembelajaran interaktif dapat memotivasi anak. 
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2) Dari segi tampilan (syarat estetika): 
Menggunakan kombinasi unsur-unsur multimedia yang disesuaikan 
dengan anak, seperti warna yang cerah, gambar-gambar atau animasi yang 
menarik, suara dan musik yang jelas untuk anak, pemilihan jenis huruf yang 
tepat, serta terdapat petunjuk-petunjuk atau navigasi sederhana dalam 
mengoperasikan. 
3) Dari segi penggunaan (syarat teknis): 
a) Media pembelajaran interaktif dapat digunakan baik secara individu 
maupun klasikal dengan pendampingan dari guru maupun orang dewasa. 
b) Media pembelajaran interaktif dikemas dalam bentuk yang ringan yaitu 
berbentuk compact disk (CD) sehingga mudah dibawa. 
Ketiga kriteria tersebut menjadi landasan penulis untuk mengembangkan 
media pembelajaran interaktif, serta menjadi acuan penilaian bagi ahli untuk 
menilai media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 
5. Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif “Bedah 
Beruang (Belajar Mudah Berhitung Kurang)” untuk Mengenalkan 
Konsep Pengurangan pada Anak TK Kelompok B 
Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif “Bedah 
Beruang” yang digunakan penulis disesuaikan dengan langkah-langkah 
pengembangan media yang dikemukakan oleh Arief S. Sadiman (2010: 100), 
yaitu: (a) analisis kebutuhan, (b) pembuatan garis besar isi, (c) penulisan naskah, 
(d) pelaksanaan produksi, (e) evaluasi dan preview, dan (f) pengemasan. 
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1) Analisis Kebutuhan 
Media yang baik adalah media yang dapat memenuhi kebutuhan 
pemakainya. Berdasarkan hal tersebut, maka pengembangan media harus 
dimulai dari kebutuhan. Sementara itu, untuk mengetahui adanya kebutuhan 
terhadap suatu media dapat diketahui dari adanya masalah. Masalah-masalah 
tersebut dapat berupa rendahnya prestasi siswa, kurangnya motivasi siswa 
dalam belajar, dan kurang tersedianya media yang memadahi untuk 
menyampaikan materi. 
Berdasarkan uraian tersebut, masalah yang terdapat dalam penelitian 
ini yaitu masih kurangnya kemampuan anak TK kelompok B tentang 
pengenalan konsep pengurangan. Masalah tersebut salah satunya disebabkan 
karena kurangnya media dalam pembelajaran. Dengan mempertimbangkan 
kebutuhan peserta didik TK kelompok B, maka dibuatlah media yang 
menarik, selaras dengan perkembangan teknologi, dan mudah penggunaannya, 
sehingga lahirlah media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang”. 
2) Pembuatan Garis Besar Isi 
Garis besar isi juga disebut sebagai rancangan isi yang akan ada di 
dalammedia. Rancangan media berisi tujuan, sasaran, strategi, materi, media 
(teks,audio, video, atau simulasi), dan evaluasi. 
Media pembelajaran “Bedah Beruang” bertujuan untuk mengenalkan 
konsep pengurangan dengan sasaran anak TK kelompok B, dimana telah 
dijelaskan indikator perkembangan kognitif dalam Permendikbud RI nomor 146 
tahun 2014 tentang Kurikulum 2013 PAUD salah satu isinya 
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yaitu,“Menyebutkan hasil penambahan dan pengurangan dengan benda 
sampai 10”. Benda dalam konteks pengembangan ini penulis ganti dengan 
media pembelajaran interaktif.  
Strategi yang penulis gunakan yaitu membuat media pembelajaran 
interaktif dengan model tutorial, karena anak kelompok B masih mempunyai 
keterbatasan membaca, maka model tutorial ini lebih banyak disampaikan 
melalui suara dengan tokoh animasi bernama Berry. Materi pengurangan 
menggunakan penjabaran dari Sudaryanti (2006: 22) yaitu mengajarkan 
pengurangan kepada anak usia dini melalui: (1) jari tangan, (2) benda-benda 
yang ada di sekitar anak, (3) peranan gambar, dan (4) garis bilangan. Namun 
demikian, disesuaikan dengan karakteristik media pembelajaran interaktif 
maka penulis hanya mengikuti tiga cara pengenalan konsep pengurangan, 
yaitu dengan menggunakan jari tangan, peranan gambar, dan garis bilangan. 
Model tutorial dilengkapi dengan latihan soal berbentuk drills soal pilihan 
ganda. 
Untuk lebih memahami garis besar isi media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang”, penulis menyusun storyboard. Menurut Ariesto Hadi 
Sutopo (2012: 131) storyboard adalah tool yang biasa digunakan pada desain 
produksi film, animasi, web site, dan video game. Terdapat tiga versi 
pembuatan storyboard, yaitu: (1) berupa rangkaian gambar manual yang 
dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita, (2) text-
only-storyboard dimana rangkaian cerita hanya disampaikan dengan kata-kata, 
dan (3) storyboard dengan menggunakan deskripsi yang dapat dibuat 
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menggunakan teks, simbol, maupun tabel. Dalam pembuatan media 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” penulis menuliskan storyboard 
menggunakan versi yang ketiga. 
3) Penulisan Naskah 
Penulisan naskah merupakan penuangan dari rencana yang telah 
disusun. Selain berisi materi, naskah juga berisi petunjuk-petunjuk teknis 
untuk pemrograman, pengeditan gambar, suara, animasi, dan lain-lain. 
Penulisan naskah media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” juga 
penulis tuangkan dalam soryboard. 
4) Pelaksanaan Produksi 
Setelah naskah diselesaikan, tahapan berikutnya adalah proses 
produksi media. Kegiatan produksi mencakup pembuatan rancangan tampilan, 
pemrograman, pembuatan gambar atau grafis, pembuatan animasi, pengetikan 
teks, pengisian suara, pengisian musik, dan lain-lain. Pelaksanaan produksi 
media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” menggunakan beberapa 
software dari komputer antara lain: Adobe Flash, Adobe Photoshop, Corel 
Draw, Adobe Audition, dll. 
5) Evaluasi dan Preview (Revisi) 
Evaluasi yang dilakukan adalah evaluasi formatif, yaitu evaluasi yang 
bertujuan untuk memperbaiki produk. Sementara itu, revisi adalah tindakan 
perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. Evaluasi produk multimedia 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” melalui validasi dan uji coba produk 
yang lebih lanjut akan dibahas dalam Bab III. 
50 
 
6) Pengemasan 
Tahap pengemasan ini berupa kegiatan pemaketan, pembuatan 
kemasan, dan pembuatan petunjuk penggunaan media. Media pembelajaran 
interaktif “Bedah Beruang” dikemas dalam bentuk Compact Disk (CD) yang 
dapat dijalankan melalui perangkat komputer. 
 
F. Kerangka Pikir 
Perkembangan kognitif anak tentang pengetahuan konsep matematika 
sederhana untuk anak kelompok B (usia 5-6 tahun) salah satunya adalah 
pengurangan sangat penting dikenalkan sejak dini, dimana pada usia awal ini 
anak-anak berada pada masa peka. Pada masa tersebut anak mempunyai ikatan 
sosial yang tinggi kepada orang-orang di sekitarnya seperti teman sebaya, orang 
tua, maupun pendidik. Oleh karena itu diharapkan pendidik dapat menciptakan 
suasana yang menyenangkan dalam kegiatan proses pembejaran. Dalam usaha 
mengenalkan kosnsep pengurangan anak usia 5-6 tahun, perlu menciptakan suatu 
kondisi yang memberikan kesempatan dan menunjukkan fasilitas serta media 
pembelajaran pada anak yang memungkinkan untuk menstimulasi dan 
mengembangkan potensi yang telah dimiliki anak pada masa peka tersebut. Dalam 
kurikulum 2013 disebutkan bahwa perkembangan dasar yang harus dicapai anak 
usia 5-6 tahun pada konsep matematika sederhana salah satu indikatornya adalah 
operasi pengurangan. 
Pemberian kesempatan anak dalam belajar dengan fasilitas dan media 
pembelajaran yang tepat akan sangat membantu dalam kemampuan pemecahan 
masalah. Media pembelajaran yang tepat dapat dilihat dari kebermanfaatannya, 
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kemudahan dalam penggunaanya, kemudahan untuk mendapatkannya, 
mempermudah penyampaian materi, dan ketepatan karakteristik media dengan 
karakteristik pengguna (anak). 
Usia 5-6 tahun berada pada masa praoperasional, dimana masa ini anak 
sudah mampu untuk berpikir dalam simbol, namun belum mampu menggunakan 
logika. Pada masa ini pula anak-anak akan lebih mudah menerima pengetahuan 
baru yang lebih konkret (pengalaman langsung). Anak juga mengoptimalkan 
penggunaan fungsi panca inderanya dengan melihat, mendengar, merasakan, dan 
penggunaan penciuman. 
Salah satu media pembelajaran yang tepat untuk membantu anak dalam 
usaha pemecahan masalah melalui konsep dasar matematika terutama 
pengurangan yaitu dengan media pembelajaran interaktif yang berbasis komputer 
berupa tutorial. Dengan media pembelajaran interaktif, anak-anak dapat 
menggunakan penglihatan dan pendengaran serta merespon secara langsung. 
Dengan menggunakan kombinasi berbagai indera diharapkan dapat membantu 
dalam usaha menerima materi (pengetahuan baru) dan lebih dapat 
mengembangkan kreativitas anak. 
Berdasarkan uraian di atas, sebagai salah satu solusi dibuatlah media 
pembelajaran berbasis komputer yang diharapkan dapat mengurangi aspek 
abstraksi dalam pembelajaran operasi pengurangan bilangan dan diharapkan dapat 
membantu dalam kelancaran dan keberhasilan transfer of knowledge materi 
operasi pengurangan bilangan sesuai dengan tahapan perkembangan anak secara 
optimal dan menyenangkan.  
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G. Penelitian Yang Relevan 
Peneliti melakukan penelitian pengembangan ini berdasarkan pada 
penelitian yang dilakukan oleh: 
1. Penelitian yang dikembangkan oleh Octavia Sinta Wahyuningrum (2012) dari 
Program Studi PGPAUD UNY yang berjudul “Pengembangan CD Interaktif 
Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Konsep Penambahan Bagi Anak 
Usia 4-5 Tahun.” Penelitian pengembangan ini menghasilkan CD interaktif 
pengenalan konsep penambahan bagi anak usia 4-5 tahun. Hasil penelitian 
pengembangan ini menunjukkan bahwa produk CD interaktif sesuai 
digunakan oleh anak usia 4-5 tahun sebagai alternatif media pembelajaran 
dalam pengenalan konsep penambahan. 
2. Penelitian yang dilakukan Nurhain Pakaya (2015) dari Jurusan Pendidikan 
Anak Usia Dini, Universitas Negeri Gorontalo yang berjudul “Meningkatkan 
Kemampuan Anak Mengenal Konsep Pengurangan Melalui Teknik Bermain 
di Kelompok B TK Negeri Pembina KI hadjar Dewantoro Kecamatan Kota 
Selatan Kota Gorontalo”, yang menggunakan teknik bermain untuk 
mengenalkan konsep pengurangan pada anak TK kelompok B. Hasil 
penelitian menyimpulkan bahwa melalui teknik bermain, kemampuan 
mengenal konsep pengurangan di Kelompok B meningkat. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan istilah Research and 
Development (R&D). Menurut Purwanto (2008: 169) R&D adalah penelitian yang 
dilakukan ketika hasil penelitian lain hendak ditindaklanjuti untuk dimanfaatkan. 
Sementara itu, Borg and Gall (dalam Sugiyono, 2010: 9) menyatakan bahwa R&D 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Dengan demikian, 
penelitian R&D adalah jenis penelitian yang berorientasi pada produk. 
Berangkat dari uraian di atas, penulis dapat menyimpulkan bahwa 
penelitian yang dilakukan termasuk dalam penelitian dan pengembangan. Hal 
tersebut disebabkan karena hasil dari penelitian ini nantinya berupa produk 
pembelajaran. Produk yang dihasilkan berupa Media Pembelajaran Interaktif 
dengan judul “Bedah Beruang (Belajar Mudah Berhitung Kurang)” untuk 
mengenalkan konsep pengurangan pada anak TK kelompok B yang sudah 
tervalidasi  dan dinyatakan layak digunakan sebagai media dalam pembelajaran 
oleh ahli dibidangnya. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan atau langkah-langkah dalam penelitian ini 
mengikuti langkah penelitian dan pengembangan oleh Nana Syaodih (2013: 169) 
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yang mengadopsi dari model pengembangan Borg and Gall. Terdapat sepuluh 
langkah dalam model pengembangan ini. Adapun langkah-langkah R&D 
ditunjukkan sebagai berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
6. Uji coba lapangan (main field testing) 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product revision) 
8. Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing) 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation) 
Namun pada penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang” hanya 7 langkah yang ditempuh penulis. Penelitian 
pengembangan yang dilakukan tidak sampai pada uji pelaksanaan lapangan 
hingga penyebaran dan implementasi produk. Hal tersebut dikarenakan tujuan 
utama dalam penelitian pengembangan ini yaitu menghasilkan media 
pembelajaran interaktif yang layak dari segi isi materi yang disajikan, tampilan 
media, dan teknis penggunaan sebagai media belajar untuk anak atau sebagai 
media untuk mengajar bagi guru pada pengenalan konsep pengurangan untuk 
anak TK kelompok B.  
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Berikut uraian dari tujuh langkah tahapan penelitian dan pengembangan 
tersebut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting) 
Dalam langkah ini, penulis melakukan studi pendahuluan untuk 
mengkaji, menyelidiki, dan mengumpulkan informasi. Kegiatan dalam studi 
pendahuluan meliputi sebagai berikut: 
a. Penelitian awal 
Penelitian awal dilakukan untuk mencari informasi mengenai 
kebutuhan dan mengidentifikasi permasalah-permasalah dalam 
pembelajaran, serta menghimpun data mengenai faktor-faktor pendukung 
dan penghambat yang ada dalam pembelajaran. 
b. Studi pustaka 
Pada tahap ini penulis melakukan studi pustaka untuk 
mengumpulkan informasi pada pembelajaran pengenalan konsep 
pengurangan. Informasi tersebut berupa materi yang akan disajikan dalam 
media pembelajaran interaktif, serta dasar-dasar teori yang menjadi acuan 
dibuatnya media pembelajaran interaktif ini. 
2. Perencanaan (planning) 
Penulis melakukan perencanaan mengenai desain media pembelajaran 
interaktif yang meliputi rancangan produk yang akan dihasilkan dan proses 
pengembangannya. Perencanaan tersebut meliputi sebagai berikut: 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan media pembelajaran 
interaktif. 
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b. Merencanakan isi materi dan mengumpulkan materi media pembelajaran 
interaktif berdasarkan kajian yang diperoleh dalam studi pustaka. 
c. Merancang peta konsep dan storyboard yang akan digunakan sebagai 
acuan pembuatan media pembelajaran interaktif. 
d. Mempersiapkan alat dan bahan yang diperlukan. Alat dan bahan yang 
diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah: 
seperangkat laptop atau komputer dengan aplikasi Adobe Flash, Adobe 
Photoshop, Adobe Corel Draw, Adobe After Effect, dan Adobe Audition. 
3. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product) 
Setelah tahap perencanaan, langkah selanjutnya yaitu membuat bentuk 
awal produk media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang”. Langkah awal 
yang dilakukan pada tahapan penelitian ini adalah mengumpulkan bahan-
bahan berupa mendesain lay out, mengumpulkan gambar-gambar, membuat 
animasi, merekam suara yang rancangannya telah disusun dalam tahapan 
sebelumnya. Selanjutnya bahan-bahan yang telah dikumpulkan dirangkai dan 
dihubungkan satu dengan lainnya dalam kegiatan pemrograman menggunakan 
aplikasi Adobe Flash. Dalam tahap pembuatan produk awal ini juga dilakukan 
pembuatan instrument uji coba dan validasi ahli. Terkait dengan ahli validasi, 
dalam penelitian ini terdapat dua ahli yaitu ahli materi dan ahli media. 
Ahli materi memberikan penilaian terkait aspek isi materi dan 
kebenaran materi. Sedangkan ahli media memberikan penilaian terhadap 
produk media pembelajaran interaktif berdasarkan aspek tampilan. Penilaian 
oleh validasi ahli dilakukan dengan menggunakan pedoman angket sesuai 
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dengan istrumen yang dibuat. Selain itu, pada langkah ini juga diharapkan 
masukan dan kritik dari para ahli tersebut agar media pembelajaran interaktif 
yang akan dikembangkan dapat lebih disempurnakan pada langkah penelitian 
selanjutnya.  Setelah mendapatkan penilaian dari ahli dan melakukan 
perbaikan produk berdasarkan masukan dari ahli, langkah selanjutnya yaitu 
melakukan uji coba lapangan awal. 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
Pada langkah ini, penulis melakukan uji coba terbatas mengenai 
produk awal di lapangan. Hal tersebut dimaksudkan untuk mendapatkan 
informasi yang berupa penilaian dan masukan mengenai media pembelajaram 
interaktif yang sedang dikembangkan. Uji coba lapangan awal dilakukan di 
TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul dengan melibatkan 3 orang anak 
kelompok B, dan satu orang guru. Pengambilan sampel anak tersebut dipilih 
langsung oleh guru dengan mempertimbangkan tingkat kognisi anak (3 
sampel dipilih berdasarkan tingkat kognisi tinggi, sedang, dan kurang).  
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
Pada tahap ini penulis melakukan perbaikan dan penyempurnaan 
terhadap produk media pembelajaran interaktif berdasarkan hasil dari 
penilaian dan saran uji coba lapangan awal yang dilakukan sebelumnya. Hal 
ini dilakukan untuk menghasilkan produk yang lebih layak dan akan 
digunakan untuk uji coba lapangan lebih luas. 
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6. Uji coba lapangan (main field testing) 
Pada langkah ini, penulis melakukan uji coba di lapangan yang lebih 
luas dengan melibatkan lebih banyak subjek lagi. Penulis melibatkan seluruh 
anak kelas B2 TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul yang berjumlah 16 anak 
sebagai subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini. Uji coba 
dilakukan di ruang kelas. Teknik pengumpulan data sama dengan uji coba 
sebelumnya. 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product revision) 
Melakukan revisi atau penyempurnaan terhadap produk akhir 
berdasarkan saran dan masukan dari uji coba lapangan. 
Berdasarkan langkah-langkah penelitian pengembangan di atas, berikut 
skema pengembangan media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang”: 
 
Gambar 3. Skema Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif “Bedah 
Beruang” untuk anak TK Kelompok B 
Penelitian awal dan 
pengumpulan data 
Melakukan perencanaan 
Uji coba 
lapangan awal 
 
Uji coba lapangan 
Revisi hasil uji 
coba lapangan 
awal 
Penyempurnaan hasil uji 
coba lapangan 
 
Hasil produk akhir 
Mengembangkan 
bentuk awal produk 
Melakukan validasi ke 
ahli materi 
Melakukan validasi ke 
ahli media 
59 
 
C. Subyek Validasi 
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggolongkan subyek 
validasi menjadi dua, yaitu: 
1. Subyek uji coba ahli, yaitu meliputi ahli materi dan ahli media pembelajaran. 
Adapun uraiannya sebagai berikut: 
a) Ahli materi adalah orang yang benar-benar menguasai materi dalam suatu 
bidang tertentu yang dilatarbelakangi dengan pendidikannya. Dalam 
penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan satu orang ahli materi, 
yaitu Ibu Sudaryanti, M.Pd. yang merupakan dosen Jurusan PAUD yang 
ahli dalam matematika anak usia dini. 
b) Ahli media pembelajaran adalah orang yang benar-benar menguasai dalam 
bidang media pembelajaran yang ditandai berdasarkan latar belakang 
pendidikannya. Dalam penelitian pengembangan ini, penulis 
menggunakan satu orang ahli media pembelajaran, yaitu Ibu Nelva Rolina, 
M.Si. yang merupakan dosen Jurusan PAUD yang ahli dalam media 
pembelajaran. 
2. Subyek uji coba pengguna (user) 
Dalam subyek uji coba pengguna penulis melibatkan 19 anak 
kelompok B dan 1 guru kelas B di TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. 3 anak 
dan 1 orang guru penulis jadikan sebagai subyek uji coba lapangan awal, dan 
16 anak dari kelas B2 sebagai subyek ujicoba pemakaian lapangan. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa jumlah uji coba atau 
responden yang terlibat dalam penelitian pengembangan ini adalah sebanyak 22 
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orang, yang terdiri: 1 orang ahli materi, 1 orang ahli media, 1 orang guru kelas 
dan 19 anak kelompok B TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. 
 
D. Jenis Data 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif yang 
dilengkapi dengan data kualitatif dan dokumentasi. Data kuantitatif diperoleh 
berkaitan dengan kelayakan produk media pembelajaran interaktif yang sedang 
dikembangkan. Data kuantitatif diperoleh melalui angket dengan instrumen 
pedoman angket. Data tersebut diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli 
media, ujicoba produk, dan ujicoba pemakaian lapangan. Data tersebut digunakan 
untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk yang dikembangkan sehingga 
menghasilkan produk media pembelajaran interaktif yang layak. 
Data kualitatif berupa catatan dan masukan subjek penelitian selama 
proses pengembangan. Data kualitatif diperoleh dari pengamatan dan wawancara. 
Sedangkan dokumentasi diperoleh dari dokumen foto selama proses 
pengembangan produk media pembelajaran interaktif. 
 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam proses penelitian pengembangan ini, teknik pengumpulan data yang 
dilakukan berupa: 
a. Pengamatan (observasi) 
Observasi dilakukan untuk mengetahui keadaan lapangan yang akan 
diteliti dan mengetahui secara langsung permasalahan-permasalahan  
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yangterjadi di lapangan. Penulis melakukan metode observasi dengan 
mengamati secara langsung proses pembelajaran di kelompok B TK PKK 51 
Terong, Dlingo, Bantul. Observasi dilakukan pada tahap penelitian dan 
pengumpulan data. 
b. Wawancara 
Metode wawancara dilakukan pra produksi, bertujuan untuk 
memperoleh informasi awal mengenai permasalahan-permasalah yang terjadi 
dalam proses pembelajaran. Wawancara dilakukan kepada kepala sekolah dan 
guru kelompok B TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. 
c. Kuesioner (Angket) 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2010: 199). Kuesioner dalam 
penelitian pengembangan ini dilakukan untuk memperoleh tanggapan dari ahli 
materi dan ahli media tentang produk yang peneliti kembangkan. Selain itu, 
kuesioner juga diberikan kepada guru kelas B dalam uji coba lapangan awal 
dan anak-anak kelompok B dalam uji coba lapangan untuk mendapatkan 
penilaian. 
d. Dokumentasi  
Dokumentasi digunakan untuk melengkapi informasi-informasi yang 
dibutuhkan. Dokumentasi diperoleh dari foto-foto selama proses 
pengembangan. Pada metode dokumentasi ini tidak menggunakan instrumen 
pengumpulan data. 
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2. Instrumen Pengumpulan Data 
Jenis instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan media 
pembelajaran interaktif ini berupa, antara lain: 
a. Pedoman observasi 
Observasi yang dilakukan penulis dalam penelitian pengembangan ini 
mencakup hal-hal berikut: 
1) Proses pembelajaran di kelas 
2) Kondisi siswa saat pembelajaran berlangsung 
3) Bahan ajar/media yang digunakan 
b. Pedoman wawancara 
Penulis melakukan wawancara dengan kepala sekolah dan guru kelas 
B TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. Berikut pedoman wawancara untuk 
kepala sekolah dan guru: 
1) Pedoman wawancara bagi kepala sekolah 
Wawancara kepala sekolah dilakukan sebagai pendukung dalam 
pengumpulan data sebelum produksi. Adapun daftar pertanyaan 
wawancara untuk kepala sekolah adalah sebagai berikut: 
a) Sarana dan prasarana apa saja yang dimiliki sekolah? 
b) Adakah sarana yang dapat menunjang pembelajaran dengan berbasis 
teknologi komputer? 
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2) Pedoman wawancara bagi guru 
Wawancara bagi guru bertujuan untuk melengkapi informasi yang 
diperoleh melalui observasi. Adapun daftar pertanyaan wawancara guru 
kelas B adalah sebagai berikut: 
a) Bagaimana proses pembelajaran di kelompok B khususnya dalam 
mengenalkan konsep matematika? 
b) Kesulitan apa saja yang ditemui dalam proses pembelajaran? 
c) Media apa yang digunakan? 
d) Media apa yang dibutuhkan? 
e) Perlukah media pembelajaran yang menggunakan bantuan komputer 
seperti media pembelajaran interaktif? 
f) Bagaimana karakteristik anak kelompok B? 
c. Pedoman kuesioner 
Kuesioner atau angket diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru 
kelas, dan anak kelompok B untuk memperoleh penilaian. Adapun kisi-kisi 
instrumen lembar angket adalah sebagai berikut: 
1) Kisi-kisi intrumen lembar angket ahli materi 
Kisi-kisi instrumen lembar angket untuk ahli materi dibuat 
berdasarkan kriteria pembuatan media pembelajaran berdasarkan syarat 
edukatif. Aspek yang dikembangkan untuk pembuatan kisi-kisi instrumen 
lembar angket ahli materi meliputi ketepatan materi, isi materi, evaluasi 
materi, bahasa, kejelasan informasi, dan motivasi. Adapun indikator dari 
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kisi-kisi lembar angket untuk ahli materi adalah seperti dalam tabel 
berikut: 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Lembar Angket Ahli Materi 
Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
Ketepatan 
materi 
Ketepatan judul dengan sasaran pengguna media 
pembelajaran interaktif 
1 
Kesesuaian TPP dengan indikator 1 
Kesesuaian indikator dengan materi media 
pembelajaran interaktif 
1 
Isi materi 
Kejelasan petunjuk penggunaan 1 
Sistematika penyajian (keruntutan materi) 1 
Faktualisasi Materi 1 
Aktualisasi isi materi 1 
Kejelasan dalam penyampaian materi dan 
pemberian contoh 
1 
Kecukupan contoh-contoh yang diberikan 1 
Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 1 
Evaluasi 
materi 
Kesesuaian bentuk latihan soal/tes 1 
Kejelasan petunjuk latihan soal/tes 1 
Keseimbangan proporsi latihan soal/tes dengan 
materi 
1 
Keruntutan bentuk latihan soal/tes 1 
Bahasa 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan 
anak 
1 
Bahasa yang digunakan sederhana, lugas, dan 
mudah dipahami 
1 
Penyajian kalimat (tidak mengandung ambiguitas) 1 
Kejelasan 
informasi 
Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 1 
Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 1 
Motivasi 
Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar 
anak 
1 
Total Jumlah Butir 20 
2) Kisi-kisi instrumen lembar angket ahli media 
Instrumen lembar angket untuk ahli media mengacu pada kriteria 
pembuatan media pembelajaran interaktif dari syarat estetika dan syarat 
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teknis. Adapun aspek dan indikator kisi-kisi instrumen lembar angket 
untuk ahli media adalah sebagai berikut: 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Lembar Angket Ahli Media 
Aspek Sub Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
Estetika 
Tampilan 
Proposional lay out  2 
Kesesuaian pemilihan background 1 
Kesesuaian proporsi warna 1 
Teks/ huruf 
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 1 
Kesesuaian warna huruf dengan 
background 
1 
Grafis/ 
gambar 
Grafis/ gambar menarik 1 
Grafis/ gambar sesuai dengan materi 1 
Animasi 
Kemenarikan sajian animasi 1 
Kesesuaian animasi dengan materi 1 
Kualitas gerak animasi 1 
Keteraturan gerak animasi 1 
Audio 
Pemilihan musik/sound effect 2 
Pemilihan narasi 2 
Link 
interaktif 
(navigasi) 
Kemenarikan bentuk tombol/navigator 1 
Konsistensi tampilan tombol 1 
Kemasan  Kemenarikan desain kemasan luar 1 
Teknis 
Kemudahan   
Kemudahan dalam pengoperasian media 1 
Kemudahan dalam membawa media 
(berbentuk CD) 
1 
Kemasan  
Kelengkapan informasi pada kemasan 
luar 
1 
Sasaran 
pengguna 
Kesesuaian media pembelajaran 
interaktif dengan sasaran pengguna 
1 
Keamanan penggunaan media (tampilan 
media dengan kesehatan mata, kemanan 
dalam menjalankan media) 
1 
Total Jumlah Butir 25 
 
3) Kisi-kisi instrumen lembar angket untuk guru 
Instrumen lembar angket untuk guru kelompok B mengacu pada 
keseluruhan syarat kriteria pemilihan media, baik itu syarat edukatif, 
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syarat teknis, maupun syarat estetika. Adapun kisi-kisi dan indikatornya 
adalah seperti dalam tabel berikut: 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Lembar Angket Guru 
Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
Edukatif  
Ketepatan materi dengan tujuan pembelajaran 1 
Keruntutan dan cakupan isi materi 1 
Ketersediaan pemberian contoh 1 
Kesesuaian bentuk evaluasi 1 
Kejelasan pemberian informasi 1 
Kesesuaian pemilihan bahasa 1 
Pemberian motivasi untuk anak 1 
Estetika 
Kemenarikan desain 1 
Kesesuaian pemilihan huruf 1 
Kesesuaian pemilihan warna 1 
Kesesuaian tata letak (lay out) 1 
Kemenarikan gambar 1 
Kemenarikan animasi 1 
Kesesuaian musik/sound effect 1 
Kejelasan narasi 1 
Keteraturan bentuk navigasi 1 
Teknis 
Kemudahan dalam penggunaan 1 
Kemanan media 1 
Kelengkapan informasi pada kemasan luar 1 
Kemudahan dalam membawa 1 
Total Jumlah Butir 10 
 
4) Kisi-kisi instrumen lembar angket untuk anak 
Instrumen lembar angket untuk anak mengacu pada keseluruhan 
syarat kriteria pemilihan media, baik itu syarat edukatif, syarat teknis, 
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maupun syarat estetika. Adapun kisi-kisi dan indikatornya adalah seperti 
dalam tabel berikut: 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Lembar Angket Anak 
Indikator Jumlah Butir 
Petunjuk menjalankan media 1 
Kemudahan menjalankan tombol 1 
Kejelasan dalam pemberian contoh 1 
Kejelasan dalam pemberian petunjuk mengerjakan 
latihan 
1 
Kemudahan dalam mengerjakan latihan 1 
Kejelasan suara 1 
Kemenarikan musik dan lagu 1 
Kemenarikan animasi 1 
Kemenarikan background 1 
Kemenarikan warna 1 
Kemudahan dalam keluar dari media 1 
Kemenarikan kemasan media 1 
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah data yang diperoleh 
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang (Belajar 
Mudah Berhitung Kurang)” adalah deskriptif kuantitatif. Pengumpulan data 
melalui angket mempunyai tujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang 
dikembangkan. Data dari hasil penelitian ini berupa penilaian ahli media, ahli 
materi, guru kelompok B, dan peserta didik terhadap kelayakan produk media 
pembelajaran interaktif. 
1. Analisis Data penilaian ahli media dan materi 
Data hasil penilaian ahli media dan ahli materi berupa data angka-
angka dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung nilai rata-rata 
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skor masing-masing komponen. Data tersebut kemudian dikonversikan dari 
data kuantitatif ke data kualitatif. Data tersebut dihasilkan menggunakan skala 
likert dengan skala penilaian 1-5 atau dengan kriteria sangat baik, baik, cukup, 
kurang, sangat kurang. Berikut tabel skala likert: 
Tabel 6. Skala Likert 
Skor Nilai 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup 
2 Kurang 
1 Sangat kurang 
 
Data yang mula-mula berupa skor (kuantitatif), kemudian diubah 
menjadi data kualitatif (data interval). Adapun acuan pengubahan skor 
tersebut menurut S. Eko P. Widoyoko (2010: 238) adalah sebagai berikut: 
Tabel 7. Rumus Konversi Data kuantitatif ke kualitatif 
Skor Nilai Rumus skor Kriteria 
5 A X >X̅i + 1,8 x sbi Sangat baik 
4 B X̅i + 0,6 x sbi< X ≤ X̅i + 1,8 x sbi Baik 
3 C X̅i - 0,6 x sbi< X ≤ X̅i+ 0,6 x sbi Cukup 
2 D X̅i– 1,8 x sbi< X ≤ X̅i– 0,6 x sbi Kurang 
1 E X ≤ X̅i– 1,8 x sbi Sangat kurang 
 
Keterangan:  
X̅i (Rerata ideal) = 
1
2
 (skor maksimum ideal + skor minimum 
ideal) 
sbi (Simpangan baku ideal) = 
1
6
 (skor maksimum ideal – skor minimum 
ideal) 
X = Skor empiris 
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Berdasarkan rumus konversi di atas, maka setelah mendapatkan data-
data kuantitatif, untuk mengubahnya ke dalam kualitatif pada penelitian ini 
diterapkan konversi sebagai berikut: 
Skor maksimum = 5  
Skor minimum = 1 
X̅i = ½ (5 + 1) 
 = ½ (6) 
 = 3 
sbi = 
1
6
 (5 – 1) 
 = 0,67 
 
Skala A = X > 3 + 1,8 x 0,67 
 = X > 4,2 
 
Skala B = 3 + 0,6 x 0,67 < X ≤ 3 + 1,8 x 0,67 
 = 3,4< X ≤ 4,2 
 
Skala C = 3 – 0,6 x 0,67 < X ≤ 3 + 0,6 x 0,67 
 = 2,6< X ≤3,4 
 
Skala D = 3 – 1,8 x 0,67 < X ≤ 3 – 0,6 x 0,67 
 = 1,8< X ≤ 2,6 
 
Skala E = X ≤ 3 – 1,8 x 0,67 
 = X ≤ 1,8 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, maka konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif dapat disederhanakan sebagai berikut: 
Tabel 8. Pedoman Hasil Konversi Data kuantitatif ke kualitatif 
Skor Nilai Rumus skor Kriteria 
5 A X > 4,2 Sangat baik 
4 B 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
3 C 2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
2 D 1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
1 E X ≤ 1,8 Sangat kurang 
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Kemudian, data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-
rata skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata: 
X̅ = 
∑X
n
 
Keterangan: 
X̅ = skor rata-rata 
∑x = jumlah skor 
n = jumlah butir instrumen 
 
Berdasarkan langkah-langkah di atas, dalam penelitian pengembangan 
ini nilai kelayakan ditentukan dengan nilai minimum “B” dengan kriteria baik. 
Jadi jika penilian dari ahli materi dan ahli media memberikan hasil akhir “B”, 
maka produk pengembangan media pembelajaran interaktif layak untuk 
digunakan. 
2. Analisis Data Hasil Penilaian Guru dan Anak 
Data hasil penilaian guru dan anak untuk kelayakan produk didapatkan 
dengan menggunakan skala Guttman. Berikut tabel skala Guttman: 
Tabel 9. Skala Guttman 
Skor Kriteria 
1 Setuju/ya 
0 Tidak setuju/tidak 
 
Perhitungan instrumen guru dan anak menggunakan skala Guttman 
kemudian dihitung dengan rumus berikut: 
X=
jumlah penilaian seluruh anak/guru
penilaian sempurna
 x 100% 
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Hasil jawaban yang telah diperoleh dengan perhitungan di atas berguna 
untuk mengembangkan kesimpulan seperti berikut: 
a) 0% - 25% = tidak ada aspek kelayakan 
b) 26% - 50% = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
c) 51% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
d) 76% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
Dari perhitungan tersebut, media pembelajaran interaktif “Bedah 
Beruang” dapat dikatakan “layak” digunakan dalam pembelajaran apabila 
presentase kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “Tidak Layak” 
apabila presentase kelayakan ≤ 75%. 
Tabel 10. Pedoman Kriteria Penilaian Guru dan Anak 
Presentase Kriteria 
X̅> 75% Layak 
X̅ ≤ 75% Tidak layak 
 
Berdasarkan seluruh penilaian di atas, maka media pembelajaran 
interaktif “Bedah Beruang” dikatakan sudah bisa dijadikan produk akhir 
sebagai media belajar untuk anak TK kelompok B apabila hasil penilaian dari 
ahli materi dan media dengan nilai minimal “B” dengan kriteria “Baik” serta 
hasil penilaian dari guru dengan presentase > 75% dengan kriteria “Layak”. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan adaptasi dan memodifikasi model pengembangan Borg and 
Gall dalam penelitian dan pengembangan ini terdapat 7 langkah, diantaranya: (1) 
penelitian dan pengumpulan data, (2) perencanaan, (3) pengembangan draf 
produk, (4) uji coba lapangan awal, (5) merevisi hasil uji coba awal, (6) uji coba 
lapangan, dan (7) penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan. Berikut ini 
pemaparan hasil penelitian dari ketujuh langkah tersebut: 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Data 
Penelitian awal pada penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 
mendapatkan informasi mengenai kondisi dan permasalahan dalam pembelajaran. 
Pengumpulan data pada penelitian awal ini dilakukan melalui wawancara dengan 
kepala sekolah, guru kelas B2, serta pengamatan di kelas B2 TK PKK 51 Terong, 
Dlingo, Bantul. Hasil dari pengumpulan data tersebut sebagai berikut: 
a. Hasil Penelitian Awal 
1) Hasil Wawancara dengan Kepala Sekolah 
Wawancara dilakukan kepada kepala sekolah TK PKK 51 Terong, 
Dlingo, Bantul, yaitu Ibu Mujiyem, S.Pd. Wawancara kepada sekolah 
mengenai sarana prasarana yang dimiliki sekolah serta sarana yang 
mendukung untuk pembelajaran berbasis teknologi komputer. Dari hasil 
wawancara tersebut diperoleh hasil bahwa TK PKK 51 Terong 
mempunyai tiga ruang kelas, yang terdiri dari dua kelas kelompok B, dan 
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satu ruang kelas kelompok A. TK PKK 51 Terong belum mempunyai 
perangkat komputer, akan tetapi masing-masing guru dan kepala sekolah 
secara pribadi sudah mempunyai komputer jinjing (laptop). Disamping itu, 
TK PKK 51 Terong juga sudah tersedia listrik dan alat bantu pengeras 
suara (speaker). Dengan demikian, media pembelajaran interaktif yang 
penulis kembangkan dapat diterapkan pada TK tersebut. 
2) Hasil Wawancara dengan Guru Kelas 
Dari hasil wawancara dengan guru kelas B2 diperoleh hasil bahwa 
pembelajaran di kelas tersebut menggunakan model kelompok, dimana 
anak dibagi ke dalam 3 kelompok. Untuk memulai pembelajaran 
(apersepsi) guru biasanya menggunakan metode ceramah atau bercerita, 
selanjutnya pada kegiatan inti terdapat metode pemberian tugas dan unjuk 
kerja. Kesulitan yang ditemui selama proses pembelajaran matematika 
khususnya pengurangan adalah kurangnya media sebagai sarana 
pengenalan konsep pengurangan. Sejauh ini alat yang digunakan untuk 
mengenalkan konsep pengurangan adalah didominasi dengan LKA dan 
kadang menggunakan benda-benda yang ada di sekitar anak. Akibatnya 
anak akan cepat bosan dan apabila pembelajaran tersebut diulang kembali 
pada lain hari, anak tidak tertarik untuk mengikuti pembelajaran tersebut.  
Anak TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul khususnya kelas B2 
sebenarnya sangat tertarik dengan hal-hal berbentuk teknologi. Hal 
tersebut terbukti ketika suatu hari terdapat pembelajaran di kelas, guru 
membawa laptop, antusiasme anak untuk mengikuti pembelajaran sangat 
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baik. Oleh karenanya, pembuatan media pembelajaran yang mengandung 
unsur teknologi terutama teknologi komputer dirasa diperlukan dalam 
proses pembelajaran di TK ini. 
3) Hasil Pengamatan di Kelas 
Berdasarkan pengamatan di kelas B2 didapatkan hasil bahwa 
proses pembelajaran mengenalkan konsep pengurangan di kelas 
menggunakan metode bercerita. Saat guru menerangkan, sesekali guru 
memberikan pertanyaan kepada anak. Kondisi anak saat pembelajaran 
masih kurang kondusif, karena daya konsentrasi anak hanya berkisar 15-
20 menit dan selebihnya anak cenderung bosan sehingga lebih senang 
bermain sendiri atau membuat gaduh di kelas. Bahan ajar yang digunakan 
berbentuk Lembar Kerja Anak (LKA). 
b. Hasil Studi Pustaka 
Hasil dari studi pustaka yang penulis lakukan tertuang dalam bab II  
yaitu pengenalan pengurangan dengan gambar, jari tangan, dan garis bilangan. 
Ketiga langkah tersebut kemudian penulis rencanakan untuk dikembangkan ke 
dalam bentuk media pembelajaran interaktif. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Kegiatan perencanaan pengembangan media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang” diantaranya sebagai berikut: 
a. Merencanakan desain konsep pengembangan media pembelajaran interaktif 
dengan dosen pembimbing dan guru kelas. Hasil pengembangan yang 
diharapkan adalah berupa media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 
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oleh guru sebagai media dalam pembelajaran mengenalkan konsep 
pengurangan ataupun dapat digunakan secara mandiri oleh anak dengan 
pendampingan orang dewasa. 
b. Merencanakan isi materi berdasarkan kajian yang diperoleh dalam studi 
pustaka. Adapun indikator pengenalan konsep pengurangan untuk anak 
kelompok B adalah sebagai berikut: 
1) Pemahaman tentang apa yang dimaksud dengan pengurangan. 
2) Pengenalan konsep pengurangan dengan menggunakan jari tangan. 
3) Pengenalan konsep pengurangan dengan menggunakan gambar. 
4) Pengenalan konsep pengurangan dengan garis bilangan. 
c. Merancang peta konsep dan storyboard yang digunakan sebagai acuan dalam 
pembuatan media pembelajaran interaktif. Storyboard tercantum dalam 
lampiran, sedangkan peta konsep sebagai berikut: 
 
Gambar 4. Peta Konsep “Bedah Beruang” 
d. Mempersiapkan alat dan bahan yang diperlukan. Alat dan bahan yang 
diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah 
BEDAH BERUANG 
Apakah 
pengurangan itu? 
 
Beruang Jari 
Beruang 
Gambar 
Beruang garis 
Penjelasan 
tentang 
pengertian 
pengurangan 
Keluar 
Penjelasan 
pengurangan 
dengan jari 
tangan 
Penjelasan 
pengurangan 
dengan gambar 
Penjelasan 
pengurangan 
dengan garis 
bilangan 
Evaluasi Evaluasi Evaluasi 
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seperangkat laptop atau komputer dengan aplikasi Adobe Flash, Adobe 
Photoshop, Adobe Corel Draw, dan Adobe Audition. 
3. Hasil Pengembangan Draf Produk 
Langkah awal yang dilakukan pada tahapan pengembangan draf produk 
adalah mengumpulkan bahan-bahan berupa mendesain lay out, mengumpulkan 
gambar-gambar, membuat animasi, merekam suara yang rancangannya telah 
disusun dalam tahapan sebelumnya. Selanjutnya bahan-bahan yang telah 
dikumpulkan dirangkai dan dihubungkan satu dengan lainnya dalam kegiatan 
pemrograman menggunakan aplikasi Adobe Flash. Ukuran document properties 
dalam media pembelajaran ini adalah 1300x702 pixels.Adapun hasil dari desain 
tersebut sebagai berikut: 
a. Tampilan pembuka 
Tampilan pembuka dimulai dengan munculnya lambang Universitas 
Negeri Yogyakarta (UNY) dengan efek blur, diikuti dengan tulisan 
mempersembahkan di bawah logo dengan efek motion tween.  
 
Gambar 5. Tampilan Logo UNY 
Setelah itu, muncul judul “Bedah Beruang, Belajar Mudah Berhitung 
Kurang” dengan animasi shape tween dan font huruf comic sans ms diikuti 
animasi beruang menggerakkan tangan. Pada bagian ini terdapat 
77 
 
namapembuat media dengan font huruf monotype corsiva serta muncul pula 
tombol ‘mulai’ untuk memulai menjalankan media pembelajaran interaktif. 
 
Gambar 6. Tampilan Judul “Bedah Beruang” 
b. Tampilan Isi 
Tampilan isi dimulai saat menekan tombol ‘mulai’. Tampilan diawali 
dengan standar perkembangan dan indikator perkembangan yang 
dianimasikan dengan motion tween dan mulut Berry (tokoh beruang) bergerak.  
 
Gambar 7. Tampilan Standar Perkembangan 
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Gambar 8. Tampilan Indikator Perkembangan 
Setelah itu, muncul petunjuk penggunaan media pembelajaran 
interaktif dengan animasi tokoh “Berry” menyampaikan langkah 
menggunakan media pembelajaran interaktif. Pada bagian ini juga terdapat 
tombol menu yang ada dalam media pembelajaran interaktif ini, yaitu menu 
“Apakah pengurangan itu?”, menu “Beruang gambar”, menu “Beruang jari”, 
dan menu “Beruang garis”. Berikut adalah tampilannya: 
 
Gambar 9. tampilan petunjuk penggunaan media 
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Gambar 10. tampilan menu Apakah pengurangan itu? 
 
 
 
 
Gambar 11. Tampilan Menu Beruang Gambar 
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Gambar 12. tampilan menu Beruang jari 
 
 
Gambar 13. Tampilan menu Beruang Garis 
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Setelah selesai pembuatan media pembelajaran, kemudian dilakukan 
review dan uji kelayakan oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh 
penilaian dan masukan. Ahli materi oleh dosen PGPAUD FIP UNY yang 
kompeten dalam matematika anak usia dini, yaitu Ibu Sudaryanti, M. Pd. Ahli 
materi memberikan penilaian berdasarkan isi media pembelajaran interaktif. 
Sedangkan ahli media oleh dosen jurusan PGPAUD FIP UNY yang kompeten 
dalam bidang media pembelajaran anak usia dini, yaitu Ibu Nelva Rolina, M. Si. 
Ahli media memberikan penilaian berdasarkan tampilan media pembelajaran 
interaktif. Adapun hasil penilaian oleh ahli materi dan ahli media sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 
Hasil penilaian oleh ahli materi mencangkup 6 aspek, yaitu: (1) Aspek 
ketepatan materi, (2) Aspek isi materi, (3) Aspek evaluasi materi, (4) Aspek 
Bahasa, (5) Aspek Kejelasan Informasi, dan (6) Aspek Motivasi. Berikut hasil 
validasi oleh ahli materi: 
1) Hasil Validasi oleh Ahli Materi Tahap I 
Hasil penilaian materi Aspek Ketepatan Materi oleh ahli materi 
tahap I dapat dilihat dalam tabel 11 berikut: 
Tabel 11.  Data Hasil Penilaian Aspek Ketepatan Materi oleh Ahli Materi 
Tahap I 
No Indikator Skor 
1 
Ketepatan judul dengan sasaran pengguna media 
pembelajaran interaktif 
4 
2 Kesesuaian TPP dengan indikator 4 
3 
Kesesuaian Indikator dengan materi media 
pembelajaran interaktif 
4 
Jumlah Skor 16 
Rerata Skor 4 
Kriteria Baik 
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Hasil penilaian materi Aspek Isi Materi oleh ahli materi tahap I 
dapat dilihat dalam tabel 12 berikut: 
Tabel 12. Data Hasil Penilaian Aspek Isi Materi oleh Ahli Materi Tahap I 
No Indikator Skor 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan 4 
2 Sistematika penyajian (keruntutan materi) 3 
3 Faktualisasi isi materi 3 
4 Aktualisasi isi materi 3 
5 
Kejelasan dalam penyampaian materi dan 
pemberian contoh 
3 
6 Kecukupan contoh-contoh yang diberikan 3 
7 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 3 
Jumlah Skor 22 
Rerata Skor 3,14 
Kriteria Cukup 
 
Hasil penilaian materi Aspek Evaluasi Materi oleh ahli materi 
tahap I dapat dilihat dalam tabel 13 berikut: 
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Aspek Evaluasi Materi oleh Ahli Materi 
Tahap I 
No Indikator Skor 
1 Kesesuaian bentuk latihan soal/tes 3 
2 Kejelasan petunjuk latihan soal/tes 3 
3 
Keseimbangan proporsi latihan soal/tes dengan 
materi 
3 
4 Keruntutan bentuk latihan soal/tes 4 
Jumlah Skor 13 
Rerata Skor 3,25 
Kriteria Cukup 
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Hasil penilaian materi Aspek Bahasa oleh ahli materi tahap I dapat 
dilihat dalam tabel 14 berikut: 
Tabel 14. Data Hasil Penilaian Aspek Bahasa oleh Ahli Materi Tahap I 
No Indikator Skor 
1 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan 
anak 
3 
2 
Bahasa yang digunakan sederhana, lugas, dan 
mudah dipahami 
3 
3 Penyajian kalimat (tidak mengandung ambiguitas) 3 
Jumlah Skor 9 
Rerata Skor 3 
Kriteria Cukup 
 
Hasil penilaian materi Aspek Kejelasan Informasi oleh ahli materi 
tahap I dapat dilihat dalam tabel 15 berikut: 
Tabel 15.  Data Hasil Penilaian Aspek Kejelasan Informasi oleh Ahli 
Materi Tahap I 
No Indikator Skor 
1 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 3 
2 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 3 
Jumlah Skor 6 
Rerata Skor 3 
Kriteria Cukup 
 
Hasil penilaian materi Aspek Motivasi oleh ahli materi tahap I 
dapat dilihat dalam tabel 16 berikut: 
Tabel 16. Data Hasil Penilaian Aspek Motivasi oleh Ahli Materi Tahap I 
No Indikator Skor 
1 
Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar 
anak 
4 
Jumlah Skor 4 
Rerata Skor 4 
Kriteria Baik 
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Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi skor 
diperoleh hasil penilaian akhir oleh validasi materi yang dapat dilihat pada 
tabel 17 berikut: 
Tabel 17. Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi Matematika AUD 
Tahap I 
No Aspek yang dinilai Rerata Kriteria 
1 Ketepatan materi 4 Baik 
2 Isi materi 3,14 Cukup 
3 Evaluasi materi 3,25 Cukup 
4 Bahasa 3 Cukup 
5 Kejelasan Informasi 3 Cukup 
6 Motivasi 4 Baik 
Rata-rata 3,39 Cukup 
 
Berdasarkan hasil validasi materi, media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang” dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan revisi. 
Berikut ini merupakan masukan ahli materi mengenai isi media 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” yang penulis kembangkan: 
a) Menambahkan lagu bertema pengurangan untuk ice breaking 
 
Gambar 14. Tampilan menu “Apakah pengurangan itu” sebelum 
dan sesudah direvisi 
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Gambar 15. Lagu “Anak Ayam” untuk ice breaking 
 
b) Konsep dalam mengenalkan jumlah harus berulang  
 
 
 
Gambar 16. Tampilan Menu “Apakah Pengurangan Itu” Sebelum 
dan Sesudah Direvisi 
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c) Konsep pengurangan dengan gambar perlu dicermati (1 kotak gambar 
seharusnya berisi 1 jenis gambar) 
 
 
 
Gambar 17. Tampilan menu “Beruang Gambar” sebelum dan 
sesudah direvisi 
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d) Latihan soal perlu ditambah, jika konsep awal sudah dikuasai 
 
Gambar 18. Tampilan menu “Latihan” sebelum dan sesudah 
direvisi 
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2) Hasil Validasi oleh Ahli Materi Tahap II 
Hasil penilaian materi Aspek Ketepatan Materi oleh ahli materi 
tahap II dapat dilihat dalam tabel 18 berikut: 
Tabel 18.  Data Hasil Penilaian Aspek Ketepatan Materi oleh Ahli Materi 
Tahap II 
No Indikator Skor 
1 
Ketepatan judul dengan sasaran pengguna media 
pembelajaran interaktif 
5 
2 Kesesuaian TPP dengan indikator 5 
3 
Kesesuaian Indikator dengan materi media 
pembelajaran interaktif 
5 
Jumlah Skor 15 
Rerata Skor 5 
Kriteria Sangat Baik 
 
Hasil penilaian materi Aspek Isi Materi oleh ahli materi tahap II 
dapat dilihat dalam tabel 19 berikut: 
Tabel 19. Data Hasil Penilaian Aspek Isi Materi oleh Ahli Materi Tahap II 
No Indikator Skor 
1 Kejelasan petunjuk penggunaan 5 
2 Sistematika penyajian (keruntutan materi) 5 
3 Faktualisasi isi materi 5 
4 Aktualisasi isi materi 5 
5 
Kejelasan dalam penyampaian materi dan 
pemberian contoh 
4 
6 Kecukupan contoh-contoh yang diberikan 4 
7 Cakupan (keluasan dan kedalaman) isi materi 4 
Jumlah Skor 32 
Rerata Skor 4,57 
Kriteria Sangat Baik 
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Hasil penilaian materi Aspek Evaluasi Materi oleh ahli materi 
tahap II dapat dilihat dalam tabel 20 berikut: 
Tabel 20. Data Hasil Penilaian Aspek Evaluasi Materi oleh Ahli Materi 
Tahap II 
No Indikator Skor 
1 Kesesuaian bentuk latihan soal/tes 5 
2 Kejelasan petunjuk latihan soal/tes 5 
3 Keseimbangan proporsi latihan soal/tes dengan materi 4 
4 Keruntutan bentuk latihan soal/tes 5 
Jumlah Skor 19 
Rerata Skor 4,75 
Kriteria Sangat Baik 
 
Hasil penilaian materi Aspek Bahasa oleh ahli materi tahap II dapat 
dilihat dalam tabel 21 berikut: 
Tabel 21. Data Hasil Penilaian Aspek Bahasa oleh Ahli Materi Tahap II 
No Indikator Skor 
1 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan 
anak 
5 
2 
Bahasa yang digunakan sederhana, lugas, dan 
mudah dipahami 
5 
3 
Penyajian kalimat (tidak mengandung 
ambiguitas) 
5 
Jumlah Skor 15 
Rerata Skor 5 
Kriteria Sangat Baik 
 
Hasil penilaian materi Aspek Kejelasan Informasi oleh ahli materi 
tahap II dapat dilihat dalam tabel 22 berikut: 
Tabel 22. Data Hasil Penilaian Aspek Kejelasan Informasi oleh Ahli 
Materi Tahap II 
No Indikator Skor 
1 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 
2 Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi 5 
Jumlah Skor 9 
Rerata Skor 4,5 
Kriteria Sangat Baik 
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Hasil penilaian materi Aspek Motivasi oleh ahli materi tahap II 
dapat dilihat dalam tabel 23 berikut: 
Tabel 23.  Data Hasil Penilaian Aspek Motivasi oleh Ahli Materi Tahap II 
No Indikator Skor 
1 
Kemenarikan materi dalam memotivasi belajar 
anak 
5 
Jumlah Skor 5 
Rerata Skor 5 
Kriteria Sangat Baik 
 
Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi skor 
diperoleh hasil penilaian akhir oleh validasi materi yang dapat dilihat pada 
tabel 24 berikut: 
Tabel 24.  Data Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli Materi Matematika AUD 
Tahap II 
No Aspek yang dinilai Rerata Kriteria 
1 Ketepatan materi 5 Sangat Baik 
2 Isi materi 4,57 Sangat Baik 
3 Evaluasi materi 4,75 Sangat Baik 
4 Bahasa 5 Sangat Baik 
5 Kejelasan Informasi 4,5 Sangat Baik 
6 Motivasi 5 Sangat Baik 
Rata-rata 4,80 Sangat Baik 
 
Dari hasil validasi oleh ahli materi tahap II, media pembelajaran 
interaktif “Bedah Beruang” dari segi materi dinyatakan layak untuk 
diujicobakan tanpa revisi. 
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b. Hasil Validasi oleh Ahli Media 
Validasi oleh ahli media meliputi dua aspek, yaitu: (1) aspek estetika 
meliputi tampilan, teks/huruf, grafis/gambar, animasi, audio, link interaktif 
(navigasi), dan kemasan. (2) aspek teknis meliputi kemudahan, kemasan, dan 
sasaran pengguna. Berikut hasil validasi oleh ahli media pembelajaran: 
1) Hasil Validasi oleh Ahli Media Tahap I 
Hasil penilaian media interaktif “Bedah Beruang” oleh ahli media 
pada tahap I berdasarkan aspek estetika dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 25.  Data Hasil Penilaian Aspek Estetika oleh Ahli Media Tahap I 
No Indikator Skor 
Tampilan 
1 Kesesuaian tata letak teks 5 
2 Kesesuaian tata letak gambar dan animasi 4 
3 Kesesuaian pemilihan background 5 
4 Kesesuaian proporsi warna 4 
Teks/Huruf 
5 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 
6 Kesesuaian proporsi ukuran huruf 5 
7 Kesesuaian warna huruf dengan background 5 
Gambar/Grafis 
8 Kemenarikan grafis/gambar 4 
9 Kesesuaian pemilihan grafis/gambar dengan materi 5 
Animasi 
10 Kemenarikan sajian animasi 4 
11 Kesesuaian animasi dengan materi 4 
12 Kualitas gerak animasi 4 
13 Keteraturan gerak animasi 4 
Audio 
14 Kejelasan musik/sound effect 3 
15 Kesesuaian pemilihan musik/sound effect 4 
16 Kejelasan narasi 3 
17 Kesesuaian pemilihan narasi 5 
Link Interaktif (Navigasi) 
18 Kemenarikan bentuk tombol/navigator 4 
19 Konsistensi tampilan tombol 4 
Kemasan 
20 Kemenarikan desain kemasan luar 4 
Jumlah Skor 85 
Rerata Skor 4,25 
Kriteria Sangat Baik 
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Hasil penilaian media interaktif “Bedah Beruang” oleh ahli media 
pada tahap I berdasarkan aspek teknis dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 26.  Data Hasil Penilaian Aspek Teknis oleh Ahli Media Tahap I 
No Indikator Skor 
Kemudahan 
1 Kemudahan dalam pengoperasian media 4 
2 Kemudahan dalam membawa media (berbentuk CD) 5 
Kemasan 
3 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 3 
Sasaran pengguna 
4 
Kesesuaian media pembelajaran interaktif dengan 
sasaran pengguna (dapat digunakan individu/ 
klasikal) 
4 
5 
Keamanan penggunaan media (tampilan media 
dengan kesehatan mata, kemanan dalam menjalankan 
media) 
5 
Jumlah Skor 21 
Rerata Skor 4,2 
Kriteria Baik 
 
Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi skor 
diperoleh hasil penilaian akhir validasi oleh ahli media yang dapat dilihat 
dalam tabel 27 berikut ini: 
Tabel 27. Data Hasil Penilaian oleh Ahli Media Tahap I 
No Aspek yang dinilai Rerata Kriteria 
1 Estetika 4,25 Sangat Baik 
2 Teknis 4,2 Baik 
Rata-rata 4,23 Sangat Baik 
 
Berdasarkan penilaian oleh ahli media pada tahap I, media 
interaktif “Bedah Beruang” dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan 
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revisi sesuai saran. Adapun saran revisi oleh ahli media adalah sebagai 
berikut: 
a) Suara narasi diperjelas, khususnya pada saat perpindahan scene 
 
Gambar 19. Revisi memperjelas suara narasi 
 
b) Memberi suara tepuk tangan pada latihan soal, untuk jawaban yang 
benar 
 
Gambar 20. Revisi pemberian suara tepuk tangan  
pada jawaban yang benar 
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2) Hasil Validasi oleh Ahli Media Tahap II 
Hasil penilaian media interaktif “Bedah Beruang” oleh ahli media 
pada tahap II berdasarkan aspek estetika dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 28.  Data Hasil Penilaian Aspek Estetika Oleh Ahli Media Tahap II 
No Indikator Skor 
Tampilan 
1 Kesesuaian tata letak teks 5 
2 Kesesuaian tata letak gambar dan animasi 4 
3 Kesesuaian pemilihan background 5 
4 Kesesuaian proporsi warna 4 
Teks/Huruf 
5 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5 
6 Kesesuaian proporsi ukuran huruf 5 
7 Kesesuaian warna huruf dengan background 5 
Gambar/Grafis 
8 Kemenarikan grafis/gambar 4 
9 Kesesuaian pemilihan grafis/gambar dengan materi 5 
Animasi 
10 Kemenarikan sajian animasi 4 
11 Kesesuaian animasi dengan materi 4 
12 Kualitas gerak animasi 4 
13 Keteraturan gerak animasi 4 
Audio 
14 Kejelasan musik/sound effect 4 
15 Kesesuaian pemilihan musik/sound effect 4 
16 Kejelasan narasi 4 
17 Kesesuaian pemilihan narasi 5 
Link Interaktif (Navigasi) 
18 Kemenarikan bentuk tombol/navigator 4 
19 Konsistensi tampilan tombol 4 
Kemasan 
20 Kemenarikan desain kemasan luar 4 
Jumlah Skor 87 
Rerata Skor 4,35 
Kriteria 
Sangat 
Baik 
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Hasil penilaian media interaktif “Bedah Beruang” oleh ahli media 
pada tahap II berdasarkan aspek teknis dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 29.  Data Hasil Penilaian Aspek Teknis Oleh Ahli Media Tahap II 
No Indikator Skor 
Kemudahan 
1 Kemudahan dalam pengoperasian media 4 
2 Kemudahan dalam membawa media (berbentuk CD) 5 
Kemasan 
3 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 4 
Sasaran pengguna 
4 
Kesesuaian media pembelajaran interaktif dengan 
sasaran pengguna (dapat digunakan individu/ klasikal) 
4 
5 
Keamanan penggunaan media (tampilan media dengan 
kesehatan mata, kemanan dalam menjalankan media) 
5 
Jumlah Skor 22 
Rerata Skor 4,4 
Kriteria 
Sangat 
Baik 
 
Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi skor 
diperoleh hasil penilaian akhir validasi oleh ahli media yang dapat dilihat 
dalam tabel 30 berikut ini: 
Tabel 30. Data Hasil Penilaian oleh Ahli Media Tahap II 
No Aspek yang dinilai Rerata Kriteria 
1 Estetika 4,35 Sangat Baik 
2 Teknis 4,4 Baik 
Rata-rata 4,38 Sangat Baik 
 
Berdasarkan penilaian oleh ahli media pada tahap II, media 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” dinyatakan layak untuk 
diujicobakan tanpa revisi. 
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4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” 
melibatkan satu orang guru kelompok B, dan tiga orang anak kelompok B di TK 
PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. Tiga siswa ini dipilih oleh guru kelas 
berdasarkan tingkat kognisi yang berbeda (kurang, sedang, dan tinggi). Hasil uji 
coba lapangan awal berdasarkan penilian guru kelompok B dapat dilihat pada 
tabel 31 berikut: 
Tabel 31. Hasil Penilaian Oleh Guru Pada Uji Coba Awal 
No Unsur yang Dinilai Skor 
1 Bedah Beruang sesuai dengan indikator tujuan pembelajaran 1 
2 
Isi dalam Bedah Beruang mengandung materi yang runtut dan 
cakupan mendalam 
1 
3 Terdapat pemberian contoh yang jelas dalam Bedah Beruang 1 
4 
Bentuk evaluasi/ latihan soal yang ada dalam Bedah Beruang sesuai 
dengan kemampuan anak 
1 
5 
Informasi yang disajikan dalam Bedah Beruang jelas dan mudah 
dipahami   
1 
6 
Bahasa yang digunakan dalam Bedah Beruang sederhana, lugas, dan 
mudah dipahami 
1 
7 
Bedah Beruang dapat memotivasi anak untuk lebih mudah dalam 
belajar pengurangan 
1 
8 Desain Bedah Beruang menarik untuk pembelajaran 1 
9 Pemilihan warna dalam Bedah Beruang sudah tepat 1 
10 
Jenis dan ukuran huruf dalam Bedah Beruang sesuai dengan 
karakteristik anak 
1 
11 Tata letak (lay out) gambar, animasi, dan teks sudah teratur 1 
12 Gambar yang disajikan menarik 1 
13 Animasi yang disajikan menarik 1 
14 
Musik/sound effect dalam Bedah Beruang sesuai dengan karakter 
anak 
1 
15 Pengisi suara/narasi dalam Bedah Beruang jelas 1 
16 Keteraturan bentuk tombol/navigasi 1 
17 Bedah Beruang mudah dalam pengoperasiannya (penggunaan) 1 
18 
Bedah Beruang aman (tampilan aman untuk kesehatan mata, aman 
dari bahaya listrik) 
1 
19 Terdapat kelengkapan informasi dalam kemasan CD 1 
20 Bedah Beruang mudah dalam pembawaannya (dalam kemasan CD) 1 
Jumlah 20 
Presentase (%) 
100%  
(Layak) 
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Berdasarkan penilaian guru kelas tersebut dinyatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” mendapatkan presentase 100%, dengan 
kategori layak untuk digunakan.  
Selanjutnya, hasil uji coba lapangan awal oleh tiga anak dapat dilihat pada 
tabel 32 berikut: 
Tabel 32. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
No Unsur yang Dinilai Skor 
1 Apakah petunjuk menjalankan media sudah jelas? 2 
2 Apakah kamu merasa mudah dalam menjalankan tombolnya? 3 
3 Apakah contoh pengurangan yang diberikan Berry jelas? 3 
4 Apakah petunjuk mengerjakan latihan soal sudah jelas? 3 
5 Apakah latihan soalnya mudah dikerjakan? 3 
6 Apakah suara Berry terdengar jelas? 2 
7 
Apakah musik dan lagunya menambah semangat untuk 
belajar? 
3 
8 Apakah animasi (gerakan Berry) sudah bagus? 3 
9 Apakah background (gambar di belakang Berry) sudah bagus? 3 
10 Apakah warnanya bagus? 3 
11 Apakah kamu mudah keluar dari media ini? 3 
12 Apakah kemasan CD nya bagus? 3 
Jumlah penilaian seluruh anak 34 
Presentase (%) 
94,4 % 
(Layak) 
 
Berdasarkan tabel 32 penilaian anak hasil uji coba lapangan awal media 
pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” didapatkan hasil 94,4% dengan kriteria 
Layak. 
5. Hasil Revisi Uji Coba Lapangan Awal 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal terdapat satu masukan dari guru 
yaitu agar tanda silang pada latihan “Beruang Gambar” lebih ditebalkan. Hal ini 
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disebabkan karena anak masih kesulitan untuk menarik tanda silang dengan 
menggunakan mouse. Setelah diperbaiki maka hasilnya menjadi seperti berikut: 
 
Gambar 21. Tanda silang sebelum dan sesudah direvisi 
 
6. Hasil Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” 
melibatkan 16 anak kelas B2 TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. Hasil uji coba 
lapangan dapat dilihat pada tabel 33 berikut: 
Tabel 33. Hasil Uji Coba Lapangan 
No Unsur yang Dinilai Skor 
1 Apakah petunjuk menjalankan media sudah jelas? 14 
2 Apakah kamu merasa mudah dalam menjalankan tombolnya? 14 
3 Apakah contoh pengurangan yang diberikan Berry jelas? 16 
4 Apakah petunjuk mengerjakan latihan soal sudah jelas? 14 
5 Apakah latihan soalnya mudah dikerjakan? 13 
6 Apakah suara Berry terdengar jelas? 16 
7 Apakah musik dan lagunya menambah semangat untuk belajar? 16 
8 Apakah animasi (gerakan Berry) sudah bagus? 16 
9 Apakah background (gambar di belakang Berry) sudah bagus? 16 
10 Apakah warnanya bagus? 16 
11 Apakah kamu mudah keluar dari media ini? 16 
12 Apakah kemasan CD nya bagus? 16 
Jumlah penilaian seluruh anak 183 
Presentase (%) 
95,3 % 
(Layak) 
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Berdasarkan tabel 33 penilaian uji coba lapangan media pembelajaran 
interaktif “Bedah Beruang” didapatkan hasil 95,3% dengan kategori layak. 
7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Coba Lapangan 
Pada uji coba lapangan didapatkan hasil bahwa media pembelajaran 
interaktif “Bedah Beruang” sudah layak untuk digunakan oleh anak TK kelompok 
B baik sebagai media belajar mandiri maupun kelompok. Berdasarkan hasil 
tersebut penulis tidak melakukan revisi terhadap produk media pembelajaran 
interaktif “Bedah Beruang”. 
 
B. Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengumpulan data dapat disimpulkan 
bahwa perlu dikembangkan media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang 
(Belajar Mudah Berhitung Kurang)” bagi anak-anak TK Kelompok B. Melalui 
media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” yang dikembangkan, diharapkan 
media ini dapat digunakan oleh guru sebagai bahan ajar mengenalkan 
pengurangan kepada anak TK kelompok B, ataupun dapat digunakan oleh anak 
secara mandiri dengan pendampingan orang dewasa.  
Hasil produk awal media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” 
memperhatikan kriteria dalam pemilihan media pembelajaran interaktif untuk 
anak TK yang diuraikan  pada  bab  II,  yaitu  media  pembelajaran  interaktif  
harus  memenuhi 1) syarat edukatif, 2) syarat estetika, dan 3) syarat teknis. Selain 
itu, hasil produk awal media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” juga 
memenuhi unsur-unsur atau komponen multimedia yang dikemukakan Ariesto 
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Hadi Sutopo (2012: 104) pada bab II yaitu: 1) teks, 2) grafik atau image, 3) 
animasi, 4) audio, 5) video, dan 6) link interaktif. 
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan 
media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” yang layak untuk mengenalkan 
konsep pengurangan bagi anak TK Kelompok B. Sesuai dengan  tujuan yang 
ingin dicapai, kelayakan produk diperoleh dengan data yang dijaring 
menggunakan penilaian responden (ahli materi matematika anak usia dini, ahli 
media pembelajaran anak usia dini, dan guru serta anak kelompok B sebagai 
pengguna). Data yang berkenaan dengan penilaian responden tentang kelayakan 
produk dijaring menggunakan instrumen angket dan catatan komentar saran 
perbaikan. Penilaian angket diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli media, 
guru kelas B, dan anak kelas B2 TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul.  
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
melalui beberapa tahap uji guna mendapatkan penilaian, masukan dan komentar 
sehingga media pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran mengenalkan konsep pengurangan pada anak TK 
kelompok B. uji kelayakan produk tersebut terbagi ke dalam empat tahapan, yaitu: 
1) tahap validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli media, 3) tahap uji coba 
lapangan awal, dan 4) tahap uji coba lapangan.  
Pada validasi materi, dosen ahli materi matematika anak usia dini 
melakukan penilaian dan memberikan saran terkait syarat edukatif yang 
dijabarkan dalam beberapa aspek, yaitu: 1) aspek ketepatan materi, 2) aspek isi 
materi, 3) aspek evaluasi materi, 4)aspek bahasa, 5) aspek kejelasan informasi, 
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dan 6) aspek motivasi. Validasi materi dilakukan melalui dua tahap. Data hasil 
validasi materi tahap I memperoleh kriteria “Cukup”, serta dinyatakan layak 
diujicobakan dengan revisi. Saran dari ahli materi antara lain yaitu: 
1. Menambahkan lagu bertema pengurangan untuk ice breaking.  
2. Konsep dalam mengenalkan jumlah harus secara berulang. Saran ini sesuai 
dengan prinsip perkembangan dan belajar anak yang dikemukakan Anita Yus 
(2011: 67) pada bab II yaitu pengalaman sebelumnya mempengaruhi 
pengalaman selanjutnya dan anak belajar dengan siklus yang berulang. 
3. Konsep pengurangan dengan gambar perlu dicermati (konsep pengurangannya 
belum tepat, dan konsep gambar 1 kotak gambar seharusnya berisi 1 jenis 
gambar). 
4. Latihan soal perlu ditambah, jika konsep awal sudah dikuasai. Saran ini sesuai 
dengan pendapat Taufiq Zulfikar (2012) pada bab II tentang karakteristik 
media pembelajaran interaktif untuk anak usia dini yaitu salah satunya 
menyertakan permainan-permainan yang kreatif untuk meningkatkan 
perkembangan anak. 
Pada validasi materi tahap II, hasil yang didapatkan mengalami 
peningkatan pada rata-rata skor dengan memperoleh kriteria “Sangat Baik”. Ahli 
materi sebagai validator sudah tidak memberikan saran untuk perbaikan sehingga 
materi dalam media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” yang 
dikembangkan layak tanpa revisi. 
Pada tahap validasi media, dosen ahli media pembelajaran anak usia dini 
melakukan penilaian dan memberikan masukan terkait syarat estetika dan syarat 
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teknis. Syarat estetika terbagi menjadi tampilan, teks/huruf, gambar, animasi, 
audio, link interaktif, dan kemasan. Sedangkan syarat teknis terbagi menjadi aspek 
kemudahan, kemasan, dan sasaran pengguna. Validasi oleh ahli media dilakukan 
sebanyak dua tahap. 
Data penilaian media tahap I didapatkan hasil dengan kriteria “Sangat 
baik” namun masih terdapat revisi sebelum media diuji cobakan. Saran revisi 
tersebut yaitu untuk memperjelas suara tokoh “Berry” pada bagian-bagian tertentu 
(khususnya pada perpindahan scene) dan untuk menambahkan sound effect tepuk 
tangan pada jawaban latihan soal yang benar. Saran tersebut sesuai dengan 
pendapat Taufiq Zulfikar (2012) pada bab II tentang karakteristik media 
pembelajaran interaktif untuk anak usia dini yaitu salah satunya mempunyai nada 
suara yang ramah, lucu, dan bersahabat dengan anak. 
Pada validasitahap II, memperoleh peningkatan dalam jumlah rerata skor 
dengan kriteria “sangat baik”. Ahli media sebagai validator sudah tidak 
memberikan saran untuk perbaikan sehingga media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang” yang dikembangkan layak untuk digunakan dan diuji cobakan 
kepada pengguna. 
Pada tahap uji coba lapangan awal, penulis melibatkan satu orang guru 
kelompok B dan tiga orang anak kelompok B. Penilaian dari guru memperoleh 
presentase 100% yang masuk dalam kategori “Layak”. Namun demikian, guru 
memberikan saran untuk menebalkan tanda silang pada latihan soal pengurangan 
dengan gambar. Hal tersebut dikarenakan, pada uji coba lapangan awal anak 
masih sedikit kesulitan dalam menarik (drag) tanda silang tersebut. Sementara itu, 
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penilaian oleh tiga orang anak memperoleh presentase 94,4% dengan kriteria 
“Layak”. Respon dari anak sebagai subjek uji coba adalah mereka tertarik 
menggunakan media pembelajaran interaktif ini karena terdapat lagu “Anak 
ayam” yang menarik untuk dinyanyikan. Hal ini sesuai dengan saran ahli materi 
untuk menambahkan lagu sebagai ice breaking. Selain itu anak juga tertarik 
karena media pembelajaran interaktif ini mempunyai gambar dan tokoh Berry 
yang lucu, warna yang menarik, dan latihan soal yang berbentuk permainan 
sehingga menyenangkan untuk digunakan.  
Setelah melakukan revisi pada tahap uji coba lapangan awal, penulis 
selanjutnya melakukan uji coba lapangan dengan melibatkan 16 anak di kelas B2 
TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul. Hasil uji coba lapangan memperoleh 
presentase sebesar 95,3% dengan kriteria “Layak”. Tidak terdapat masukan pada 
uji coba lapangan, sehingga media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” tidak 
perlu diadakan revisi kembali. 
Berdasarkan penilaian produk melalui validasi ahli materi, ahli media, 
guru kelas, dan anak-anak kelompok B di TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul 
selaku subjek uji coba dan pengguna, media pembelajaran interaktif “Bedah 
Beruang” hasil pengembangan dinyatakan “Layak” dan dapat digunakan sebagai 
media untuk mengenalkan konsep pengurangan bagi anak TK kelompok B.  
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BAB V 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Pengembangan media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” ini 
dengan menggunakan tahapan penelitian dan pengembangan model Borg and Gall 
yang telah dimodifikasi menjadi tujuh langkah. Media pembelajaran interaktif 
sudah layak digunakan, hal ini ditunjukkan berdasarkan penilaian ahli materi 
dengan rata-rata skor 4,80 (sangat baik), penilaian ahli media memperoleh rata-
rata skor 4,38 (sangat baik), penilaian dari guru memperoleh presentase 100% 
(layak), serta berdasarkan respon anak kelompok B melalui penyebaran angket 
didapatkan hasil pada uji coba lapangan awal dengan presentase 94,4% (layak), 
dan hasil uji coba lapangan dengan presentase 95,3% (layak).  
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan dalam penelitian ini, dapat disarankan sebagai 
berikut: 
1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang” sebagai media pembelajaran di kelas untuk menyampaikan 
konsep pengurangan kepada peserta didik. 
2. Bagi anak, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
“Bedah Beruang” untuk belajar sekaligus bermain secara mandiri dengan 
pendampingan orang dewasa. 
105 
 
3. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat mengujicobakan 
media pembelajaran interaktif “Bedah Beruang” dalam proses pembelajaran 
untuk melihat peningkatan kemampuan anak dalam mengenal konsep 
pengurangan setelah menggunakan media pembelajaran interaktif. 
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Lampiran 1 
 
Surat-surat penelitian 
 
1.1. Surat Izin Penelitian dari FIP UNY 
1.2. Surat Izin Penelitian dari Bappeda Bantul 
1.3. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
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Lampiran 2 
 
Kelengkapan Media Pembelajaran Interaktif 
(Storyboard) 
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STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
BEDAH BERUANG 
 
Scene 1 (Opening) 
Visual Keterangan 
 
 
 
Suara: 
Sound effect Airbloon 
 
Animasi 
Lambang UNY: efek blur 
 
Mempersembahkan: Motion tween 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
 
Tombol: 
  Tombol mulai 
 
Suara: 
1,2,3 : Musik opening_mixdown1 
 
Animasi: 
1. Berry bergerak dari arah kanan ke kiri  
2. Muncul tulisan 2-1=??  
3. Tulisan 2-1=?? Berubah menjadi tulisan 
Bedah Beruang Belajar Mudah 
Berhitung Kurang 
Muncul tombol mulai dan Karya Umi 
Hartati PGPAUD 2012 bersamaan 
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1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
Tombol 
Tombol Keluar 
 
Tombol apakah pengurangan 
itu? 
 
Tombol Beruang Gambar 
 
Tombol Beruang Jari 
 
 Tombol Beruang Garis 
 
 
Suara: 
1. Suara Berry:  
Standar Perkembangan, mampu 
mengenal dan memahami berbagai 
konsep sederhana dan dapat 
memecahkan masalah sederhana dalam 
kehidupan sehari-hari 
Transisi : 
Sound effect Airbloon 
 
2. Suara Berry: 
Indikator perkembangan, Menyebutkan 
hasil pengurangan dengan benda sampai 
dengan 10 
Transisi: 
Musik: opening kepala_mixdown 
 
3. Suara Berry: 
Halo teman-teman, selamat datang di 
bedah beruang, belajar mudah berhitung 
kurang.  
Perkenalkan aku Berry si beruang. 
Sekarang, kita akan berpetualang 
bersama untuk belajar pengurangan. 
Yuk ikuti petunjuk ku: 
Pertama-tama, agar teman-teman tahu 
caranya mengurangi, maka kita harus 
tahu dulu artinya pengurangan. Oleh 
karena itu, yuk kita belajar artinya 
pengurangan dengan menekan tombol 
“apakah pengurangan itu?” 
 
Jika teman-teman sudah tahu artinya 
pengurangan, selanjutnya teman-teman 
dapat belajar pengurangan dengan 
gambar. Caranya yaitu dengan menekan 
tombol “Beruang gambar”.  
Selain itu teman-teman juga dapat 
belajar pengurangan dengan jari tangan 
teman-teman, ataupun dengan garis 
bilangan. Caranya dengan menekan 
tombol “Beruang jari” atau “Beruang 
garis”. 
Selamat belajar ya teman, teman. Jika 
sudah selesai, jangan lupa tekan tombol 
keluar. 
 
Animasi 
1. Mulut Berry bergerak sesuai suara 
Tulisan muncul per baris dari bawah 
 
Transisi: tulisan bersama-sama turun ke 
bawah 
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2. Mulut Berry bergerak sesuai suara 
Tulisan muncul per baris dari bawah 
 
Transisi: tulisan indikator dan kotak 
coklat bergerak ke kiri. 
Muncul awan dan rumput 
 
3. Mulut Berry bergerak sesuai suara 
 
Scene 2 (Muncul setelah menekan tombol Apakah Pengurangan Itu?) 
1 
 
 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 
Suara: 
Suara Berry 
“Hai teman-teman, sekarang kita akan 
belajar tentang pengurangan. Apakah 
teman-teman sudah tahu apa itu 
pengurangan? Kalau belum, yuk belajar 
dengan Berry.” 
 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
 
 
2 
Suara: - 
 
Animasi 
Berry bergerak (berpindah tempat) 
 
 
 
 
 
 
3 
Suara: 
Suara Berry: 
“Berry suka makan apel lho, karena buah 
apel baik untuk kesehatan mata. Apakah 
teman-teman juga suka? Kalau iya, yuk ikut 
memetik buah apel di pohon. Maukah 
teman-teman membantu menghitung buah 
apel yang Berri petik? Yuk kita hitung 
sama-sama.” 
 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
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4 
 
 
5 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
7 
 
 
 
 
 
 
4 
Suara: 
Suara Berry: 
1… (buah apel pertama bergerak ke kiri) 
2… (buah apel kedua bergerak ke kiri, dst) 
,3,4,5,6,7,8. Buah apel Berry ada 8 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Buah apel bergerak ke kiri 
 
5 
Suara: 
Suara Berry: 
Nah sekarang, Karena Berry lapar, Berry 
ingin memakannya.. 
1… nyamm (buah apel bergerak ke mulut 
Berry, dst) 
2… nyamm 
3… nyamm nyamm, hmmm sepertinya 
Berry sudah kenyang memakan 3 buah apel. 
Animasi 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Buah apel bergerak ke mulut Berry 
6 
Suara: 
Suara Berry: 
Sekarang mari kita hitung sisa apel Berry 
yaa.. 
1… (apel bergerak ke atas secara cepat 
kemudian kembali ketempat, dst) 
2, 3, 4, 5. 
Sisa apel Berry tinggal 5 buah. 
Animasi 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Buah apel bergerak 
 
7 
Suara: 
Suara Berry: 
Jadi ada 8 apel (3 apel yang dimakan 
muncul)dimakan 3 apel (3 apel menghilang) 
hasilnya masih ada 5 apel. 
Animasi 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Buah apel bergerak 
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8 
 
 
 
9 
 
 
10 
 
 
 
11 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
Suara: 
Suara Berry: 
Berry masih mempunyai 5 apel. Kemudian, 
Berry ingin memberikan 2 buah apel kepada 
teman Berry. 
1.. (apel 1 bergerak ke teman Berry, dst) 
2… 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Buah apel bergerak ke teman Berry 
 
9 
Suara: 
Suara Berry: 
Maka sekarang, sisa buah Berry tinggal 3. 
Jadi 5 apel diberikan ke teman 2 apel sama 
dengan 3 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
 
 
10 
Suara: 
Suara Berry: 
Nah, itu berarti barang kita yang diambil, 
atau kita makan, ataupun diberikan teman 
maka akan menjadi berkurang jumlahnya. 
Itulah yang dinamakan dengan 
pengurangan. 
Animasi 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Buah apel hilang 
 
11 
Suara: 
Suara Berry: 
Tanda pengurangan seperti ini nih teman-
teman 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Muncul tanda pengurangan 
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12 
 
 
13 
 
 
Tombol: 
Tombol Kembali 
 
 
12 
Suara 
Suara Berry: 
jadi 5 dimakan 2, atau 5 diberikan teman 2, 
ditulisnya 5 – 2. 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
Muncul 5-2 
 
 
13 
Suara 
Suara Berry: 
Bagaimana teman-teman apakah sudah 
paham? Jika sudah, yuk lanjut belajar 
pengurangan dengan jari, gambar, dan garis 
bilangan. 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
 
 
 
 
Scene 3 (muncul setelah menekan tombol Beruang gambar) 
1 
 
 
2 
 
 
 
1 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara 
- Muncul persegi yang berubah menjadi 
tulisan “Belajar Pengurangan dengan 
Gambar” dengan efek shape tween. 
 
 
 
2 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara 
- Muncul gambar 1, 2, 3 secara 
bergantian 
 
Suara  
Suara Berry 
1, 2 :Teman-teman, sekarang kita akan 
belajar pengurangan dengan gambar. 
Berry punya banyak gambar nih, yuk 
tekan tombol belajar untuk memulai 
belajar pengurangan dengan gambar. 
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Tombol: 
Tombol Kembali 
 Tombol Belajar 
 Tombol Latihan 
 
 
Scene 3.1 (muncul setelah menekan tombol Belajar) 
 
 
 
Tombol 
Tombol belajar 6-3 
Tombol belajar 9-5 
Tombol belajar 7-6 
Tombol Kembali 
 Tombol Belajar 
 Tombol Latihan 
 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
 
Suara  
Suara Berry: 
Untuk memulai belajar tekan tombol 
angka di samping ini ya, kalau sudah 
selesai kita latihan belajar pengurangan 
bersama-sama ya teman-teman. Caranya 
dengan menekan tombol latihan. 
 
Scene 3.1.1 (muncul setelah menekan tombol belajar 6-3) 
1 
 
 
 
 
 
 
 
1 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara 
- Gambar 1 dianimasikan dengan shape 
tween bergerak menjadi 6 gambar. 
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2 
 
 
 
3 
 
 
 
 
4 
 
 
5 
 
 
2 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Muncul angka 6-3 dengan animasi 
shape tween yang bergerak dari 
tombol 6-3 ke display stage. 
 
Suara (1, 2) 
Suara Berry: 
Kita akan belajar 6-3. Berry mempunyai 
gambar waktu Berry ulang tahun nih. Mari 
kita hitung sama-sama. 
 
3 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Muncul angka 1 – 6 satu per satu 
(angka muncul disesuaikan dengan 
suara Berry, saat Berry berkata satu, 
maka angka 1 muncul, dst). Animasi 
menggunakan efek motion tween, 
dengan awal frame Alpha color dan 
akhir frame none color. 
 
Suara  
Suara Berry: 
1…. 2….. 3….. 4…… 5….. 6. Gambar 
Berry ada 6 
4 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Angka 1-6 menghilang perlahan 
dengan animasi motion tween.  
 
Suara 
Suara Berry: 
kemudian gambar Berry akan dikurangi 3. 
 
 
 
5 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Muncul gambar dengan tanda silang 
dengan efek shape tween 
 
Suara 
Suara Berry: 
Dikurangi berarti gambarnya dicoret 
seperti ini. Dikurangi 3 berarti gambar 
yang dicoret sebanyak 3. 
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6 
 
 
 
 
 
 
 
7 
 
 
8 
 
 
6 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Gambar dengan tanda silang perlahan 
menghilang dengan efek motion 
tween. 
- Muncul tanda silang pada tiga gambar 
secara bergantian dimulai dari 
belakang. Tanda silang pertama 
muncul saat suara Berry berkata 
‘satu’, dst. 
 
Suara 
Suara Berry 
Mari kita coret 3 gambar. 1, 2, 3. 
Lalu, setelah itu mari kita hitung sisa 
gambar yang tidak dicoret. 
 
7 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Muncul tulisan 1, 2, 3 satu per satu, 
bersama dengan suara Berry 
 
Suara 
Suara Berry 
1, 2, 3. Gambar yang tidak dicoret masih 
3. 
 
 
 
8 
Animasi 
- Mulut dan tangan Berry bergerak 
sesuai suara  
- Muncul ‘= 3’ dengan animasi shape 
tween 
 
Suara 
Suara Berry 
Jadi, 6 dikurangi 3 sama dengan 3 
Scene 3.1.2 (muncul setelah menekan tombol belajar 9-5) 
Alur scene 3.1.2 sama dengan alur scene 
3.1.1. hanya saja jumlah gambar 
disesuaikan dengan jumlah angka yang 
dikurangi. 
Suara Berry 
Selanjutnya kita akan belajar 9-5. Nah 
sekarang ini adalah gambar tas Berry. 
Sebelumnya mari kita hitung gambar tas 
Berry bersama-sama. 1 – 9. Gambarnya 
ada 9. dikurangi 5 berarti 5 gambar akan 
kita coret. Yuk sama-sama mencoret 5 
gambar. 1 – 5. 
Selanjutnya, mari kita hitung sisa gambar 
124 
 
yang tidak dicoret. 1 – 4. Gambar yang 
tidak dicoret masih 4. Berarti 9 – 5 sama 
dengan 4. 
Scene 3.1.3 (muncul setelah menekan tombol belajar 7-6) 
Alur scene 3.1.3 sama dengan alur scene 
3.1.1. hanya saja jumlah gambar 
disesuaikan dengan jumlah angka yang 
dikurangi. 
Audio 
Suara Berry: 
Selanjutnya kita akan belajar 7 – 6. Yang 
ini adalah gambar Berry bersama teman-
teman. Mari kita hitung gambar Berry. 1 -
7. Gambar Berry ada 7. Dikurangi 6 
berarti, kita coret sebanyak 6 gambar. 
Yuk, coret 6 gambar. 1 – 6. Selanjutnya, 
mari kita hitung sisa gambar yang tidak 
dicoret. Sisa gambar yang tidak dicoret 
ada… 1. Jadi 7-6 sama dengan 1. 
Scene 3.2 (muncul setelah menekan tombol latihan) 
 
 
Keterangan 
- Terdapat tiga soal latihan, untuk 
melanjutkan latihan berikutnya tekan 
tombol selanjutnya. 
- X-Y adalah soal latihan 
- Jumlah gambar disesuaikan dengan 
soal 
- Pilihan A, B, C adalah tombol opsi 
jawaban 
- Tanda silang adalah tanda yang bisa 
ditarik (di drag) oleh anak, untuk 
menyilang gambar. 
 
Suara 
Untuk opsi jawaban yang benar: 
“Horee… jawabanmu sudah benar” 
 
Untuk opsi jawaban yang salah: 
“jawabanmu belum benar, coba ulangi 
sekali lagi ya” 
 
Soal latihan: 
1. 4-2= … 
Opsi jawaban: 
a. 3 
b. 2 
c. 4 
2. 9-3=… 
Opsi jawaban: 
a. 3 
b. 5 
c. 6 
3. 8-6=… 
Opsi jawaban: 
a. 3 
b. 2 
c. 1 
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Scene 4 (muncul setelah menekan tombol Beruang Jari) 
 
 
 
Tombol: 
Tombol Kembali 
 Tombol Belajar 
 Tombol Latihan 
 
 
 
Animasi 
- Mulut Berry bergerak sesuai suara 
- Jari tangan Berry bergerak untuk 
menunjukkan angka 1-10 
 
Audio 
Suara Berry: 
Sekarang mari kita belajar dengan jari 
tangan kita, ayo sama-sama menghitung 
jari tangan kita teman-teman. 1… 2… 
3…. 4…. 5…. 6…. 7…. 8…. 9…. 10. 
Kita diberi anugerah oleh Tuhan 10 jari, 5 
jari di tangan kanan, dan 5 jari di tangan 
kiri. Jari-jari kita banyak manfaatnya lho, 
salah satunya adalah untuk belajar 
pengurangan. Yuk ikuti Berry belajar 
pengurangan dengan menggunakan jari. 
Untuk memulai belajar tekan tombol 
Belajar ya… 
Scene 4.1 (muncul setelah menekan tombol Belajar) 
 
 
 
Tombol: 
Tombol Kembali 
 Tombol Belajar 
 Tombol Latihan 
 Tombol Belajar 5-2 
 Tombol Belajar 10-6 
 Tombol Belajar 7-4 
 
 
 
 
 
 
 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
 
Suara  
Suara Berry: 
Untuk memulai belajar tekan tombol 
angka di samping ini ya, kalau sudah 
selesai kita latihan belajar pengurangan 
bersama-sama ya teman-teman. Caranya 
dengan menekan tombol latihan. 
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Scene 4.1.1 (muncul setelah menekan tombol belajar 5-2) 
 
 
 
 
Animasi 
Mulut dan tanganBerry bergerak sesuai 
suara 
 
Audio 
Suara Berry: 
Sekarang kita akan belajar 5-2. 
5 dikurangi 2 berarti, pertama-tama tangan 
kita mengangkat 5 jari. Ayo kita angkat 5 
jari kita seperti ini, 1, 2, 3, 4, 5.  
Berkurang 2 berarti jari tangan yang kita 
angkat diturunkan 2 seperti ini, 1, 2. Nah 
sekarang mari kita hitung sisa jari yang 
masih kita angkat. 
 1, 2, 3. 
Yak benar, sisanya masih 3, berarti 5-2=3. 
 
Scene 4.1.2 (muncul setelah menekan tombol belajar 10-6) 
Alur scene 4.1.2 sama dengan alur scene 
4.1.1. hanya saja angka dan gerakan Berry 
disesuaikan dengan konteks.  
Animasi 
Mulut dan tanganBerry bergerak sesuai 
suara 
 
Audio 
Suara Berry: 
Selanjutnya kita akan belajar 10-6. 
10 dikurangi 6 berarti, pertama kita angkat 
10 jari kita, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10. 
10 jari dikurangi 6 jari, berarti ayo kita 
lipat 6 jari kita. 1, 2, 3, 4, 5, 6. 
Lalu mari kita hitung sisa jari kita yang 
masih diangkat, 1, 2, 3, 4. 
Hasilnya adalah 4. 
Jadi 10 dikurangi 6 sama dengan 4. 
Scene 4.1.3 (muncul setelah menekan tombol belajar 7-4) 
Alur scene 4.1.3 sama dengan alur scene 
4.1.2. hanya saja angka dan gerakan Berry 
disesuaikan dengan konteks. 
Animasi 
Mulut dan tanganBerry bergerak sesuai 
suara 
 
Audio 
Suara Berry: 
Nah sekarang, Kita akan belajar 7-4. 
Ayo mari kita angkat 7 jari kita. 1 2 3 4 5 
6 7 
7 dikurangi 4 berarti 7 jari yang kita 
angkat kemudian dilipat 4. 
Yuk sama-sama kita lipat 4 jari kita, 
1, 2, 3, 4. 
Nah sekarang mari kita hitung sisa jari 
yang masih terangkat. 
1, 2, 3. 
Hasilnya adalah 3. 
Jadi 7-4 sama dengan 3. 
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Scene 4.2 (muncul setelah menekan tombol latihan) 
 
 
 
Keterangan 
- Terdapat tiga soal latihan, untuk 
melanjutkan latihan berikutnya tekan 
tombol selanjutnya. 
- X-Y adalah soal latihan 
- Pilihan A, B, C adalah tombol opsi 
jawaban 
 
Audio 
Untuk opsi jawaban yang benar: 
“Horee… jawabanmu sudah benar” 
 
Untuk opsi jawaban yang salah: 
“jawabanmu belum benar, coba ulangi 
sekali lagi ya” 
 
Soal latihan: 
1. 7-4= … 
Opsi jawaban: 
a. 2 
b. 3 
c. 4 
2. 9-5=… 
Opsi jawaban: 
a. 4 
b. 5 
c. 6 
3. 6-6=… 
Opsi jawaban: 
a. 1 
b. 2 
c. 0 
 
 
Scene 5 (Muncul Setelah Menekan Tombol Beruang garis) 
 
 
Tombol: 
Tombol Kembali 
 Tombol Belajar 
 Tombol Latihan 
Animasi 
- Mulut Berry bergerak sesuai suara 
- Teks “Belajar Pengurangan dengan 
Garis Bilangan” berubah menjadi 
gambar garis bilangan dengan animasi 
shape tween. 
 
Audio 
Suara Berry: 
Teman-teman sekarang kita akan belajar 
pengurangan dengan garis bilangan. 
Garis bilangan adalah garis yang ada 
angka-angkanya seperti ini. 
Sekarang teman-teman boleh menirukan 
membuat garis bilangan. 
Kalau sudah selesai tekan tombol belajar 
untuk memulai belajar. 
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Scene 5.1 (Muncul Setelah Menekan Tombol Belajar) 
 
 
Tombol: 
Tombol Kembali 
 Tombol Belajar 
 Tombol Latihan 
 Tombol Belajar 6-2 
 Tombol Belajar 10-7 
 Tombol Belajar 9-4 
 
Animasi: 
Mulut dan tangan Berry bergerak sesuai 
suara 
 
Suara  
Suara Berry: 
Untuk memulai belajar tekan tombol 
angka di samping ini ya, kalau sudah 
selesai kita latihan belajar pengurangan 
bersama-sama ya teman-teman. Caranya 
dengan menekan tombol latihan. 
 
Scene 5.1.1 (Muncul Setelah Menekan Tombol 6-2) 
 
 
 
Animasi 
Gambar Berry bergerak sesuai dengan 
langkah pada audio 
 
Audio 
Suara Berry: 
Kita akan belajar 6-2. Setelah membuat 
garis bilangan ayo sama-sama meletakkan 
gambar Berry di atas angka 6. 6 dikurangi 
2 berarti gambar Berry digeser ke sebelah 
kiri sebanyak 2 kali. 
Ayo kita geser ke kiri 2 kali. 1… 2… 
Sekarang gambar berry berada di angka 4. 
Itu berarti 6 dikurangi 2 sama dengan 4. 
Scene 5.1.2 (Muncul Setelah Menekan Tombol 10-7) 
Alur scene 5.1.2 sama dengan alur scene 
5.1.1. hanya saja gerakan disesuaikan 
dengan konteks. 
Animasi 
Gambar Berry bergerak sesuai dengan 
langkah pada audio 
 
Audio 
Suara Berry: 
Sekarang, kita akan belajar 10 dikurangi 7. 
Sebelum dimulai, mari kita membuat garis 
bilangan kembali..Kalau sudah, letakkan 
gambar atau penghapus, atau benda kecil 
yang teman-teman punya di atas angka 10.  
Kalau Berry, tetap menggunakan gambar 
Berry nih. 10 dikurangi 7 artinya gambar 
Berry berada di angka 10, kemudian 
bergeser ke kiri sebanyak 7 kali. 
Yuk sama-sama bergeser ke kiri 7 kali.. 
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1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 
Nah, gambar Berry sekarang ada di angka 
3. Jadi.. 10 dikurangi 7 sama dengan 3. 
Scene 5.1.3 (Muncul Setelah Menekan Tombol 10-7) 
Alur scene 5.1.3 sama dengan alur scene 
5.1.2. hanya saja gerakan disesuaikan 
dengan konteks. 
Animasi 
Gambar Berry bergerak sesuai dengan 
langkah pada audio 
 
Audio 
Suara Berry: 
Selanjutnya, kita akan belajar 9 dikurangi 
4. Yuk buat kembali garis bilangan. 
9 dikurangi 4 berarti gambar atau 
penghapus kita diletakkan di angka 9. 
Dikurangi 4 berarti bergeser ke kiri 
sebanyak 4 kali. 
yuk kita sama-sama bergeser 4 kali 
 1 2 3 4. Nah gambar Berry sekarang ada 
di angka 5. Jadi, 9-4 sama dengan 5. 
Scene 5.2 (Muncul Setelah Menekan Tombol Latihan) 
 
 
 
Keterangan 
- Terdapat tiga soal latihan, untuk 
melanjutkan latihan berikutnya tekan 
tombol selanjutnya. 
- X-Y adalah soal latihan 
- Pilihan A, B, C adalah tombol opsi 
jawaban 
- Gambar Berry dapat di drag dengan 
menggunakan mouse 
 
Audio 
Untuk opsi jawaban yang benar: 
“Horee… jawabanmu sudah benar” 
 
Untuk opsi jawaban yang salah: 
“jawabanmu belum benar, coba ulangi 
sekali lagi ya” 
 
Soal latihan: 
1. 8-4= … 
Opsi jawaban: 
a. 3 
b. 4 
c. 5 
2. 10-5=… 
Opsi jawaban: 
a. 5 
b. 6 
c. 7 
3. 9-8=… 
Opsi jawaban: 
a. 1 
b. 2 
c. 3 
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Lampiran 3 
 
Instrumen Evaluasi Ahli Materi 
Dan Ahli Media 
 
3.1. Penilaian Ahli Materi Tahap I 
3.2. Penilaian Ahli Materi Tahap II 
3.3. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
3.4. Penilaian Ahli Media Tahap I 
3.5. Penilaian Ahli Media Tahap II 
3.6. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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3.1. Penilaian Ahli Materi Tahap I 
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3.2. Penilaian Ahli Materi Tahap II 
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3.3. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
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3.4. Penilaian Ahli Media Tahap I 
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3.5. Penilaian Ahli Media Tahap II 
 
143 
 
 
144 
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3.6. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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Lampiran 4 
 
Instrumen Penilaian untuk Anak dan Guru 
 
4.1. Instrumen Penilaian oleh Guru 
4.2. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
4.3. Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan 
4.4. Dokumentasi Foto Kegiatan 
 
148 
 
Instrumen Penilaian oleh Guru 
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Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
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Instrumen Penilaian Uji Coba Lapangan 
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DOKUMENTASI FOTO KEGIATAN 
 
A. Dokumentasi Uji Coba Lapangan Awal 
 
 
 
 
 
Anak-anak sedang memperhatikan 
contoh pada media pembelajaran 
interaktif 
Salah seoranga anak sedang mencoba 
mengerjakan latihan pada media 
pembelajaran interaktif 
 
B. Dokumentasi Uji Coba Lapangan 
 
 
 
 
Anak-anak sedang memperhatikan petunjuk menjalankan media secara klasikal 
 
 
 
 
Anak-anak mencoba menjalankan media satu per satu 
170 
 
 
Lampiran 5 
 
Rekapitulasi Data Penelitian 
 
5.1. Data Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
5.2. Data Hasil Uji Coba Lapangan 
5.3. Hasil Wawancara dan Observasi di 
TK PKK 51 Terong, Dlingo, Bantul 
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HASIL PENILAIAN ANAK PADA UJI COBA LAPANGAN AWAL 
 
No Unsur yang Dinilai 
Nama Siswa 
Skor 
Khanza Alfian Okta 
1 
Apakah petunjuk menjalankan 
media sudah jelas? 
1 1 0 2 
2 
Apakah kamu merasa mudah dalam 
menjalankan tombolnya? 
1 1 1 3 
3 
Apakah contoh pengurangan yang 
diberikan Berry jelas? 
1 1 1 3 
4 
Apakah petunjuk mengerjakan 
latihan soal sudah jelas? 
1 1 1 3 
5 
Apakah latihan soalnya mudah 
dikerjakan? 
1 1 1 3 
6 
Apakah suara Berry terdengar 
jelas? 
0 1 1 2 
7 
Apakah musik dan lagunya 
menambah semangat untuk belajar? 
1 1 1 3 
8 
Apakah animasi (gerakan Berry) 
sudah bagus? 
1 1 1 3 
9 
Apakah background (gambar di 
belakang Berry) sudah bagus? 
1 1 1 3 
10 Apakah warnanya bagus? 1 1 1 3 
11 
Apakah kamu mudah keluar dari 
media ini? 
1 1 1 3 
12 Apakah kemasan CD nya bagus? 1 1 1 3 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa 34 
Presentase 94,4% 
 
X =
jumlah penilaian seluruh anak
penilaian sempurna
 x 100% 
 =  
34
36
 x 100% 
 = 94,4% Layak 
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HASIL PENILAIAN ANAK PADA UJI COBA LAPANGAN 
 
No 
Unsur yang Dinilai 
Nama Anak 
Skor 
Adel Arfian Wildan Yoan Kayla Alfian Yanuar Okta Tasya Nabila Khanza Asri Suci Vino Bian Syndy 
1 
Apakah petunjuk menjalankan 
media sudah jelas? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 14 
2 
Apakah kamu merasa mudah 
dalam menjalankan tombolnya? 
0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 
3 
Apakah contoh pengurangan yang 
diberikan Berry jelas? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
4 
Apakah petunjuk mengerjakan 
latihan soal sudah jelas? 
1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 
5 
Apakah latihan soalnya mudah 
dikerjakan? 
1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 13 
6 
Apakah suara Berry terdengar 
jelas? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
7 
Apakah musik dan lagunya 
menambah semangat untuk 
belajar? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
8 
Apakah animasi (gerakan Berry) 
sudah bagus? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
9 
Apakah background (gambar di 
belakang Berry) sudah bagus? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
10 Apakah warnanya bagus? 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
11 
Apakah kamu mudah keluar dari 
media ini? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
12 Apakah kemasan CD nya bagus? 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa 183 
Presentase  
X =
jumlah penilaian seluruh anak
penilaian sempurna
 x 100% 
 =  
183
192
 x 100% 
 = 95,3% Layak
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Hasil Observasi 
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REKAPITULASI HASIL WAWANCARA 
DI TK PKK 51 TERONG, DLINGO, BANTUL 
 
A. Hasil Wawancara dengan Kepala Sekolah (Ibu Mujiyem, S. Pd) 
1. Sarana dan prasarana apa yang dimiliki sekolah untuk menunjang proses 
pembelajaran? 
Jawaban: 
Sekolah mempunyai tiga ruang kelas, yang terdiri dari satu ruang kelas A, 
dan dua ruang kelas B, yang masing-masing kelas terdapat beberapa alat 
peraga untuk pembelajaran, seperti miniatur hewan, miniatur orang sholat, 
dll. 
 
2. Adakah sarana yang dapat menunjang pembelajaran dengan berbasis 
teknologi komputer? 
Jawaban: 
Belum, TK kami belum mempunyai komputer. Namun masing-masing 
guru mempunyai laptop (komputer jinjing). Jika ada pembelajaran yang 
memerlukan bantuan komputer, biasanya kami membawa laptop dari 
rumah. 
Sekolah sudah memiliki speaker, sehingga jika suara yang dihasilkan 
laptop kurang keras, biasanya kami menggunakan speaker tersebut. 
 
B. Hasil Wawancara dengan Guru Kelas (Ibu Tri Wahyuni) 
1. Bagaimana proses pembelajaran di kelompok B khususnya dalam 
mengenalkan konsep matematika? 
Jawaban: 
Proses pembelajaran untuk mengajarkan matematika hampir sama dengan 
pembelajaran lain. Anak dibagi menjadi tiga kelompok. Untuk apersepsi 
biasanya dengan mendengarkan cerita atau saya menerangkan sesuatu 
yang terkait dengan pembelajaran. 
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2. Kesulitan-kesulitan apa saja yang ditemui dalam proses pembelajaran? 
Jawaban: 
Untuk pembelajaran matematika seperti sudo-sudonan (pengurangan) 
kami masih kurang dalam mengembangkan medianya. 
 
3. Media apa yang digunakan? 
Jawaban: 
Biasanya menggunakan benda-benda di dalam kelas, seperti bangku, meja, 
pensil, buku, dll. Untuk mengerjakan latihan menggunakan LKA. 
 
4. Media apa yang dibutuhkan? 
Jawaban: 
Media yang menarik dan membangkitkan semangat belajar anak-anak di 
dalam kelas. 
 
5. Perlukah media pembelajaran yang menggunakan bantuan komputer 
seperti media pembelajaran interaktif? 
Jawaban: 
Saya rasa perlu. Anak-anak sangat antusias jika dalam pembelajaran ada 
guru yang membawa laptop.  
 
6. Bagaimana karakteristik anak kelompok B? 
Jawaban: 
Anak-anak gampang bosan. Apalagi jika media yang digunakan dalam 
mengajar pernah digunakan sebelumnya, anak-anak akan merasa tidak 
antusias. 
 
 
